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Encomioii Wtorlae 


,,4 Baigaság Dicsérete'' 

A Vadász némán állt öéeí sífhantía felett. Gyierl^ák ezrei, sőt, talán tízezrei ragyogták be 
a temető mesterségesen kialakÁctt, végtelennek tűnő máAíány-és körengetegét Elődeire gondolt 

- németekre, magyarokra, nőkre, férfiakra, A génjeiben őrzi őket. Itt vanrtak vele. Itt élnek benne. 
Valószínűleg alapos nyaklevast kevernének le neki, ha megtehetnék... 

„Ami a szabad művészeteket flleti. mi tüzelte fal az emberi szellemet ennyi kiváló mesterség 
kigondolására, örökül hagyására, ha nem a cficsőségazomj? Ezek az emberek aztán igazán balgák 
voltek; azt hitték, hogy tömérdek virrasztésykkal, mor^kájukkai hírnevet szereznek. Pedig nincs annál 
üresebb dolog." tréfálkozik Gerard Gerards, ismertebb nevén „rotterdami'' Erasmus, a kiválö XVI. 
századi humanista. „A fiajgaság Pcséreíe" c. myrskájában. A Vadász a vékony kötetet lapozgatva 
azonnal felismerte önnön hiúságáL „Ciki'', vggyssiti: á Viiag barátsága - elEenségeskedés Istennel. 
Le kell állnia a beszurkodásokkal. „Mem tudom, ho^ a cikkTróld mit szólnak ahhoz, hogy belejavitasz 
a cikkükbe. Szerintem nagyon megalázó lehet." írta neki Törűs „Bazska" Balázs, a KByte egykori 
tolJforgatöJa egy magánlevélben. Nem volt egyedül a váíeménnyel. A koncepció - kár tagadni. - 
kétségkívül önmagától eltelt önmagától származott - s bár a cikkfröi zöme (már akikkel megbeszélte 
annak Idején: g legtöbbjükéi váratlanul érte a nyilvános korrektúra, ergo a nyilvárvos megalázás} 
rábólintott az ügyre, hisz a cél nemes volt éreztetni az Oívasdval. hogy komolyan oda van figyelve 
3 lapra; ö maga soha nem békOit meg igazán a döntéssel. Hiba volt. Kapitális hiba. Véget kell 
vetnie a dolognak. Véget, még akkor Is. ha sokak számára ezzel a „feelíngen" újabb csorbát ejt. 
Pokolba a „feelinggef ■ tisztességes zsurnalisztikát! A polgári nevükön publikálja majd a srácokat. 
Megérdemlik. Valahogy bocsánatot kell kérnie áz újságíróitól... 

A bolygó cirka három tucat nap híján huszonnyolcszor kerülte meg Mapját, mióta megiszületett. 

Hetek, sőt hönapck múltak látszólag önkívületi állapotban, majd öntudatra ébredt. Habzsolta 
a tudást, zabalta ai Informaclöt. Évek teltek el, mire Vadásszá lett Megvilágosodott; felismerte, 
hogy a legfelsőbb Kérdésre - mi a fenét keres Itt, és minek? - nem kaphat Választ, mert nem ügy 
tervezték, hogy felfoghassa saját létezésének célját. Az ót körülvevő Világra koncentrált hat; 
a Világra, melynek sokan a rabszolgái' ö a Vadásza lett. Egy eKtraterresztriális expedíció tagjának 
lelkesedésével vetette bele magát a kutatásba és elemzésbe: kujtúrák, konok, tények és lények, 
jelenségek, társadalmak, forradalmak, civilizációk, rejtélyek és felismerések. 

Játékok. Ezek mozgatták a Világot. Sport, politika, gazdaság - szemében ezek is csak játékok 
voltak. De talán túFságpsan kötöttek... a helyi időszámítás szerinti XXI. századra az Interaktív 
szórakoztatóipar nőtte ki magát a Világ első számú profitteimelöjévá' az emberek többet költöttek 
számítógépes- és videojátékokra, mint amennyit az azt megelőző század na^kultúrszenzáolója. 
a mozi betakarított. A Vadász ennek tett evangélistája - ezért lelkeseden, ebben hitt; jól tudta; 
rongybabától az Eníe/priSe holofedélzetéig - vagy tovább, bár a thalamus manipulációjáért 
mentáJhigléniás okokbót nem lelkesedett - hosszú és rögös az út. 

Születését nem ünnepeitek tömegek; nem történt semmi a Világban. Két ember azonban 
rettenetesen botdog volt aznap. Kétenaber, akiknek génállománya most a Vadászán él tovább. 
Makik is tartozik. Akárosak a Vágynak, mely biztoeit|a, h^^ ő is tovább éljen majd a saját 
©wrmekeiben. 

Valószínűleg ez a Vá^ hajtotta öt ebbe az étterembe, ebbe a székbe, ebbe a vacsorába. A Lány 
gyönyörű volt: derűs, ápolt, Jrttetllgens és rettenetesen okos. Az újságról beszélgettek, az ő újságjáról 

- arról az újságról, amit ez Olvasó a kezében tart. A roham ®ors volt; vértelen, kímétetlen, precíz. 

A Lány mosolygott, és szelíden megsemmisítette öl. Érvek, kontra és kontra. Mi és miért nem Jó 
a lapban - öt perces időkeretben, pontosabb csapást merve, mint az Tóm Clancy játékban valaha 
történhetett. Borító, rovatok, interjúk, tesztek.általános profil, orientálteág, piac-penetráció- 
MINDEN, versEJS a Vadász. Őrület. A Vadász előtt lepergett eddigi Hszakmar étete: hogyan Jósolt meg 
játékkonverziókat hónapokkal a hivatalos bejelentés előtt hogyan mutatott rá pontosan' 

a SEGA hibáira és lehetséges stratégiájára közvetlanűi a Oreamcasl megjelenése ülán. hogyan 
elemezte önnön hibáit és inkorrekt döntéseit a lappal kapsolatban. A Lány mindenre rákonlrázott. 
Megfogalmazta mindazt, amire eddig rájött a KByte-tal kapcsolatban, és mindazt, amire rá FOG 
jönni. Telefonszám helyett kacéran egy Perpetuum Mobile fO'rmuláJát toíta át kecsesen az asztelon 

- a recepturát, amit a Vadász eleddig görcsös hiúságból és hamis elveket követve nem volt hajlandó 
valóság vattanl. 

Je Vadászoknak akarod készíteni, de a KByte nem a Vadászoké. Az egyszerű, hétköznapi embereké, 
ez FONTOS." 

Nehezen tudta elfo^dni a Lány Igazát- Számára á játékipar csupán az volt, AMI. IPAR, A Vadász 
számára: művészeti ág. A kettő a jelenben nem élt, nem élhetett szimbiózisban. Vesztett. 

vámig kell tehat. A Vadász halkan felülbírálta önmagát, áttanulmányozta lelkiismeretét. A felismerés 
megnyugvással töltötte el. 

ÚJfent készen állt, hogy a Csodaszarvast űzze. 
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Theodore fteiker 
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mazsolázó 


Kiszivárgott 
a Doom 111 „demo” 

Csak megtörtént: az \ú által féltve őrzött (az 
eddigi két darab nyíEvános prezentációra is 
csak a kiválasztott kevesek juthattak be az 
E3-pe és a QuakeConon] Doom !íí erősen 
alpha állapotban leledző „demoverziója" [az 
idei prezentált bárompályás szössze- 
netről van szó) október legvégén, egy viha¬ 
ros éjszakán kihajózott az Internet háborgó 
tengerére. A kiszivárgott alphából képeket 
közi5 online lapok többsége ugyan csak pár 
óráig tudta fent tartani a screenshptokat{á 
Doom Utst majdan forgalmazó ActSvision 
példás gyorsasággal küldte szét a könyőí' 
télén jogi válaszlépést kilátásba helyező 
eroaileket), de ez már nem tudta megakadó' 
lyozni, hogy a >demo" villámgyorsan elter* 
jedjen a neten - a fájl megosztó rendszerek 
korában lehetetlen gátat szabni a játékosok 
kíváncsiságának. A kiszivárogtatást követő 
napon már a forrás ki létéről is keringtek 
hírek; az Id egyik pályatervezőjétől származó 
információ szerint az ATI Technologies (igen, 
a videó kártya gyártó ATI) volt a hunyó - a dol¬ 
got azonban hivatalosan egyik részről sem 
erősítették meg. Carmack bácsi táiirtélag) 
még aznap megírta levelét az ATI vezetősé¬ 
gének, melynek pontos tart a Ima ugyan nem 
ismeretes, de valószínűleg nem a szívből 
jövő szeretetéröt és csodálatáról biztosí¬ 
totta Őket... 

A botrányt kővető napokban a különféle 
netes chateken felbukkanó Xian (Christlan 
Antkow “ ö lenne az a bizonyos pályatervező) 
már tagadta, hogy az ATI lenne a háttérben, 
szerinte visszaéltek a nevével. A pletykák 
azonban ekkora már elszabadultak, széles 
kórben beszélték {szintén Antkow állítólagos 
kijelentéseire hivatkozva), hogy az ATl-nak 
már korábban is Jó szokása volta fejlesztési 
stádiumban lévő játékszoftverek laza keze¬ 
lése - Jó két hónapja (megint csak állítólag) 
egy, az Un reá/ tVarfare(a konkurens Epic 
kővetkező projektjéről van szó ugyebár) 
működő verzióját tartalmazó laptoppal ked¬ 
veskedtek az id Software lelkes kis csapatá¬ 
nak. Szóbeszédek tehát vannak dögiveJ, de 
jelenleg csak egy dolog biztos: Carmackék 
NAGYON dühösek. A „demoverziót” 
magszerző emberkék véleménye szerint 
egyébként a félkész Doom líf első pályái meg¬ 
döbbentő minőségű játékot ígérnek, annak 
ellenére is, hogy a Jelenileg kiszivárgott build 
[ne felejtsük ai; a játékvárható megjelenése 
előtti egy éves állapotokat tükrözi) csak az 
abszolút csúcs kategóriás vasakon hajlandó 
normális frame/ szekundum értékek mellett 
megmozdulni. 


A politika ismét bekavar 

Múlt számunkban foglalkoztunk részleteseb¬ 
ben a videojátékok és a politika viszonyával 
az abszurd görög példán keresztül; most 
a washingtoni orvlövészek által elkövetett 
gyilkosságsorozat adott okol arra, hogy az 
amerikai közélet és média néhány túlbuzgö 
szereplője beleüsse az orrát az elektronikus 
játékok kereskedelmébe. Az első áldozat 
a Hrtman 2volt. A bárgyilkosos lövölde 
folytatását reklámozó két tévéspotot szinte 
azonnal levették a műsorröE az amerikai tévé- 
csatornák (túlzottan erőszakosnak találták a 
sorban tolakodó néni, illetve egy feltételezett 
bűnöző agyon lövését bemutató jeleneteket). 
A sorozatgyilkosságok miatt később számos 
Washington-környékf játékbolt beszüntette a 
Hitman 2 árusítását, pont úgy. ahogy az oktő^ 
bért KByteban kivesézett Sniper: The Path 
of Vengésnce-ef is. Október utolsó hetében 
az Amefíca's Arrny-t érte nyílt támadás: Jaok 
Thompson, miami főügyésze kérvényt nyúj¬ 
tott be egy szövetségi bírösághoz. miszerint 
azonnali hatállyal szűntessék be az ame¬ 
rikai hadsereg megbízásáböl készített, és 
ingyenesen terjesztett játék forgalmazását. 
Thompson korábban az iskolai lövöldözések¬ 
ben elhunyt fiatalok szüleit képviselete külön¬ 
féle kártérítési perekben [több játékgyártó 
ellen Is indítottak ilyet a múlt évben - telje¬ 
sen síkerte I en ü I), m őst p edig tíz éves fi ána k 
testi és lelki épségéért aggódik. Elmondása 
szerint, amíg a hatóságoka sorozatgyilko¬ 
sokra vadásznak az országban, addig az 
America"s Army újabb potenciális orvlövé¬ 
szeket nevel ki a fiatalokból. No comment, 
kíváncsian várjuk a fejleményeket... 

Csúszkák 

Lara néni még egy darabig várat magára: az 
Eidos bejelentette, hogy a Tömb Raider: The 
Angéf of Darkness megjelenése a tervezett 
november lizenötödEket időpontról 2003 
februárjára csúszik át. Hivatalosan ugyan 
nem Indokolták a csúszás okát, de nekünk 
azért (az ECTS-en mutogatott, komoly 
sebességproblémákkal küszködő PS2-es 
verzió alapján) vannak tippjeínk. A CDV 
által forgalmazott (és a hazai MIthis Games 
által fejlesztett) ímperium Galactiea 3 Is 
csúszik egy nagyot, egészen 2003 második 
feléig. Az 133 megnö-velt fejlesztési idejét a 
fejlesztők egy kövér rnultiplayer-módusz imp¬ 
lementálására használják majd fel. Sajnos 
csúszik egy alaposat a régen várt fireed is. 

A HALÓ nyomvonalán mozgó (és szintén a 
CDV védőszárnyai alatt készülő) taktikai FPS 
2003 második negyedévére korcsolyázott 


has 


















át a megcélzott 2002 cfeeemberi premier 
helyett - az okok a grafika fincimhangolásá- 
bán keresendőek; a Brat Oesígns a legújabb 
generációs grafikus kártyák képességeit is 
kihasználó elemeket kíván építeni a játékba. 
A Codemasters által babusgatott Project 
fGi2&BtT\ fog megjelenni novemberben. 

A fejtesztő bácsik még mindig g játékban 
rosszalkodó nagy számú búggal harcolnak, 
így csak jövő év februárja bán kezdhetjük 
meg a szupertitkos „i'm Golng ln“ kódnevű 
hadművelet második felvonását 

Mégis elkelt a Vivendi 

Ilyen az offline játékmagazinok sorsa: alig 
adtuk közre októberi számunkban, hogy a 
Vivendi játékrészlege nem eladó, pár napra 
rá kiderült, hogy mégis az. A tízmilliárdos 
nagyságrendű (euróbán értendő persze) 
veszteséggé] küszködő francia öriásvállait 
vezetősége végül a teljes játékdivízió értéke¬ 
sítéséről döntött - rögtön meg is kezdték a 
tárgyalásokat három (magukat akkor még 
megriievezní nem kívánó) érdekiödövel. A 
francia urak mintegy hárommflliárd eurót 
szerettek volna kapni a Univesai Interactive- 
űt és a Blizzard Entertaínment-et is magába 
tömörítő játék részlegért (független elemzők 
korábban csupán két milliárd eurórg tak¬ 
sálták a kiadó értékét). A szerencsés vevő 
végül is a szirtién francia Legardere Group 
lett - a vételár nagyságaröi nem szól a fáma, 
mint ahogy arról sem, hogy a későbbiek¬ 
ben! át akarják e nevezni a kiadót mondjuk 
Legardere Irtteractive-á. 

Elbocsátások az 
Electronic Artsnái 

A jelek szerint a játékpiac legjobban menő 
kiadójánál, az Electronic Artsnái sem szívba¬ 
josak a menedzser urak, ha a költségek csők¬ 
ké ntéséről van sző: tavasszal a Westwood 
berkeiben végeztek n racionalizál ást'' (repült 
a fél cég), most pedig a Neeő fór Speetí: Hot 
Pursuíí2 fejlesztőit, az EA BelEevue Stúdiót 
számolták fel egy szem pillantás alatt. A 
fejlesztőcsapat negyven embert foglalkoz¬ 
tatott, ebből húszán kapásból az utcára 
kerültek, a maradékot pedig átirányították az 
Electronic Árts más részlegeihez. Kegyetlen 
a világ,.. 

Halálos netcafék 

A játékmegszállottságnak ~ ügy tűnik - létO' 
zik halálosan veszélyes oldala is. Az év elején 
egy amerikai fiatalember lett öngyilkos pár 
nap folyamatos £verí?uesrezés után. most 



pedig a Távol-Keleten történt két, a játékok¬ 
hoz kapcsolódó haláleset. Az egyes számú 
áldozat egy dél-koreai férfi volt, aki a szó 
legszorosabb értelmében belehalt a játékba. 
A fiatalember egy októberi pénteken kezdett 
játszani egy kwangjui (a városka nagyjából 
260 kilométerre fekszik Dél-Korea fővárosá¬ 
tól. Szöultól) netes kávéházban, és 36 {Igen, 
jól látjátok, nyolcvarthatl) órán keresztül 
gyakorlatilag nem állt fel a gép mellől: aludni 
nem aludt, és enni sem evett- A maratoni 
játékadag után összeesett a gép mellett, 
rövid időre magához tért, meglátogatta a 
melíékhelyiséget - fél óra múlva holtan talál¬ 
ták. A rendőrség kizárja az idegenkezűséget 
(azaz nem gyilkosság történt). Dél-Korea a 
multiplayer játékok Mekkája, egyes tévécsa- 
íornák vasárnaponként SfarCraft-meccseket 
közvetítenek, a populáció fele (azaz nagyjá¬ 
ból 23 millió ember) rendszeresen használja 
az Internetet, és az országban több mint 22 
ezer netcafé található. A jelenlegi eset ráadá¬ 
sul nem az első. tavaly már történt hasonló 
tregédía, A kettes számú ha Iá f eset Tajvan¬ 
ban történt: a huszonhét éves Lien Wen- 
cheng harminokét örát töltött egyhuzamban 
a monitor előtt, majd habzó szájjal és vérző 
orral a földre zuhant, A netcafé alkaimazottai 
azonnal mentőt hívtak, de az orvosok már 
nem tudtak segíteni a szerencsétlenen. Az 
orvosiszak vélemény szeri ntWen-chenghalá- 
lát a Játék közben felvett merev testpozíciő- 
böl és az alvás hiányából fakadó kimerültség 
okozta. Tanulság: óránként tessék tíz perc 
szünetet tartani, ahogy azt a játékok kézi¬ 
könyvei is tanácsolják. 

Jótékony NovaLogíc 

A NovaLogic sajátos rektám (?) fogással 
kívánja nagyobb vásárlókedvre serkenteni 
a cég legújabb kommártdós játéka, a Oefta 
force" Öíack Hawk Down iránt érdeklődőket. 
A Játék eladásaiból származó pénzösszeg 
egy meghatározott részét át kívánják utalni 
ugyanis a SOFW (Speoial Operatlons Warrior 
Foundation) számlájára. A SOFW 19S0-ban 
alakult Jótékonysági szervezet, melynek ieg- 
föbb célja, hogy a brit/ amerikai Különleges 
Erők szolgálatában életűket veszteti katonák 
gyermekeinek iskoíáztatására anyagi támo¬ 
gatást és elnyerhető egyetemi ösztöndíjakat 
biztosítson. A Szomália! Operation Restore 
Hope/ Task Force Ranger hadműveleteket 
feidolgüzé Ds!ta Force - Btack Hawh Down 
megjelenését egyébként kétszer is elbalesz- 
tották az elmúlt hetekben: először november 
végére, majd pár napra rá a jövő év elejére. 


nél 



Somosi László 
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^ főszereplő John McAffrey, lecsúszott magánde’ 
/r-QtektíV, piti szám la ügyletével véletlenül átvágja 
az olasz maffia vezérét. Választhat: méghaL vagy 
bedolgozik a családnak. Választ - átáll a sötét 
oldalra, első feladata pedig a Cold Zero nevű vfrus 
meglővasftása egy biológiai kutatóíntázetboL A 
továbbiakban folyamatosan vadásznak rá minden 
elképzelhető oldalról, százrtál Is többféle eEEen- 
séggel kerül szembe, akiket legalább ennyiféle 
fegyverrel lőhet agyon. .Kaparintsd mega Cold 
Zero-t, mielőtt vafaki az emberiség ellen fordítaná 
azt!" ' szél a hivatalos sajtóanyag, vagyis vég¬ 
eredményben már megint a Világ megmentéséért 
küzdhetünk. 

A történet maga nem egy nagy nóvum, de én kife¬ 
jezetten léikesés ügybuzgó voltam, mikor Relker 
apó kezembe nyomta a CoidZero PreBeta Prevlew 
Version fedőnevű lemezt. Hozzáfűzte, előzetest 
kér egy oldaí terjedelemben, lehetőleg olyat, ami a 
Játékról és a háttérben megbúvó fejleszlögárdáröl 
is sokat elárul. 

Ezt követte otthoni sápadozásom. A prebéta verzió 
kétjátszhaitó pályát tartalmaz, melyek egyenként 
úgy üt perc alatt töltődnek be. Fél perc elteltével 
engem lelőnek, és következik újra a hosszú vára¬ 
kozás, Nehéz lesz ez így, goridoitam, hanyagoljuk 
hát egyelőre az akciót, nézzük inkább, kik készítik 
a játékot. Drago Entertaínment a társaság neve. 


szép arany sárkányfej a fogójuk. Pár perc keres¬ 
gélés: megtudom, hogy éddig az 199&-es HeSí 
Copfér-t Köszönhetjük nekik. Tovább kutatok, 
kiderül, hogy lengyelek a srácok, egyébként nem 
lehet tudni róluk semmit. Még honlapjuk sincs, 
ajaj. Viszont vannak egyéb, játékokkaí foglalkozó 
lengyel szájtok, rajtuk pedig e-maJl címek. A címek 
mögött segítőkész emberek, az egész lánc végén 
pedig egy, a neve elhallgatását kérő szimpatikus 
programozó. Az illető a CoidZsro motorjának logi¬ 
kájáért, a hálózati támogatásért és a OirectX-ért 
felel. 

Hétvége, éjjel 1 éra, ÍCQ-ncsevegűnk, A lengyel 
srác fáradt, öt ven órája nem aludt. Megfeszített 
munka folyik odaát Krakkóban, november 22-én 
3 játék német verziójának már piacon kell lennie* 
Hamar rákérdezek az aggasztóan hosszú töltési 
időre. Megnyugtat, pont ez náluk az aktuális téma, 
3 gyors visszatöltés megoldásán fáradoznak. Csak 
hát időbe telik, míg az óriási pályák a memóriába 
kerülnek. 

Izometrikus szógból követett, külső nézetű 3D 
programról lévén szó, adódik számomra a kérdés: 
összamérható-ea CoidZero például a népszerű 
Commandüssorozattal? Szerinte mindenképpen, 
elsősorban látvány és akció tekintetében, amit 
úgy értelmezek, hogy annyira azért mégsem. Gon¬ 
dolkodni itt is kell, de kevesebb idő jut rá a harcok 
miatt. Logikai feladványok 
vonatkozásában inkább a 
Falfout 7acr/cs-ei és a Tömb 
ífa/der sorozatot emfíti. Az 
irányítás is nagyrészt az 
F74 idézi. A lengyel fejlesztő 
állítása szerint a játék olyan 
különleges taktika / akció / 
kaland mixtúra lesz, amilyet 
mégnem pipáltunk. Mindemel¬ 
lett karakterünk képességei 
RPG-szerűen faj lödnek majd. 
Úgyszint egyedülállónak ígéri 
a teljesen véletlenszerű Al-t, a 
kiszámíthatatlanul viselkedő 
ellenfeleket. Én rögvest anar¬ 
chiát emlegetek, mire Ö egy 
dupla smile-t követően jelzik 



hogy az nekik csak jól jön. Majd komolyra fordítva 
a szót hozzáfűzi, a botok nem járják be ugyanazt 
az utat kétszer, de a játékost akár egész pályán 
keresztül is üldözik, némelyek fedezékbe vonulnak, 
többféleképpen reagálnak, ha hullára lelnek stb. 
Többjátékos módra terelődik a szó. Az én verzióm¬ 
ban: még nincs, a véglegesben viszont valószínűleg 
lesz, A programozó büszkén és részletesen beszél 
a várható eredményről, sokat dolgozik rajta, érez¬ 
hetően szereti a témát. Összefoglalva, Internet és 
LAN alapú Játékot terveznek, különböző feladatok¬ 
kal. Ajátékosok két humán csapat valamelyikéhez 
(A és B} csatlakozhatnak, ezekre egy MFC alakulat 
fog vadászni. Talán lesz hivatalos, a rendelkezésre 
álló szerverek listáját összegyűjtő szerver ís. 
Kérdezősködöm a Dragö-róL Sajnos a cég főnöke 
távol van, engedélye nélkül pedig elvileg nem 
juthat ki semmi informáoiö. Az eddigi egy játékukat 
kővető közel négy éves kihagyás okait próbálom 
megtudni. Mint kiderűi, belső problémáik voltak, 

A Heff Copter után eredetileg egy CyberWar nevű 
játékba fogtak bele, ami később AcbVafjon-re 
változott, majd a kiadó utasítására lett belőle Cold 
Zero. Ezt tizennyolcán fejlesztik, teljes eröbedobás- 
saf. Időhiány miatt még egy honlap elkészítésére 
sem futja, A jövőt illetően természetesen nem 
kapok kieíégítö választ, barátom egy gondosan 
titkolt „nagy terv" homályába burkolódzik. Majd 
udvariasan elköszön, mert már a monitort sem 
lá^a 3 fáradtságtól. 


Korány Teodor 
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mellékíLJlajdonságait erősít¬ 
heti ük, gyengfthetjOk. Mem, 
kasztokét ■ Eegaiábbis direkt 
mödon, - nem varasziunk, a 
mágiát, mint olyat mindenfé- 
Jeképpen használni tudjuk 
- értéktől függő eredmé¬ 
nyességgel, - éppúgy, mint 
puszta erőnket. A két dolgot 
kikerülni lebetetlenségr vere- 
kod ni, varázsolni egyaránt 
szükséges, Slenfeteinket 
(akik először még különböző 
méretű goblinok és rágcsá- 
lök, pókok) Dini célszerű, s 
bogy erí megíehesEük, sokszor 
azt is jo tudnunk, hogy a kezünk 
nem ér földig, következésképp le 
keli guggolnunk, mert nem kapunk 
shotgun-t Hogyan? - hőköl vissza a 
derék-szerepjátszó. Igen, a Játék fej- 
Jesztői arra a legbüszkébbek, hogy 
egyfajta FPS-t faragtak a kalandból, 
és hogy ez a csillogó motor milyen 
szépéé étetbu látványt képes produ¬ 
kálni, melyek segítségével a játékos 
majdan könnyen beleélheti magát a 
szerepébe. Megjegyzem, nem ez az 
első ilyen próbálkozás. 

Mennyire sikerült az elgondolást 
kód hal mázzá varázsolni? Nos, 
grafikailag az engtne tényleg szép 
dolgokat produkál, mind a statikus 
helyszín, mind a dinamikus tárgyak 
élethünek tűnnek, sót, még a 


cím már ismerős lehet az Olvasó számára, 
hiszen a KByte immáron harmadszor ír róla 
- ar első előzetesünk jelen idő szerint pontosan egy 
éve jelent meg. Nem véletlen ez a nagy felhajtás - a 
játék az ígéretek szerint minden eddigi próbálkozást 
felül szeretne múlni. Az eddigi jelek mind azt mutat¬ 
ták, ez nem is hiábavaló remény. 

A végleges verzióhoz közeli tesztpéldány elméle¬ 
tileg majdnem egyező a végleges verzióval, sok 
változtatás tehát már nem nagyon fog bekövet¬ 
kezni a programban. A történetről ezért most 
csak dióhéjban értekeznék, engedelmetekkel. 
Adott egy bolygó, melynek földjén afantasy műfaj 
összes létező eleme - úgymint egzotikus fajok, 
működőképes mágia - megtalálható, s úgy hívják: 
Arx. A bonyodalom nem marad el, a kvázi-békét 
egy különös esemény zavarja meg, nevezetesen 
a planéta napja fogja magát, és köszönés nélkül 
távozik. Ennek következtében a népek a föld 
felszíne alá szorulnak, ott tengetik dolgos hétköz¬ 
napjaikat folytonos csatározással, intrikákkal 
és hasonlók. Rövid Időn belül feEtúnlk azonban 
egy új, titokzatos faj (VslEd), sorra gyilkolva az 
eddigieket, valamint egy titokzatos démon úr, aki 
tudja a megoldást a kóros fényhíányra, persze 
valami másért cserébe. Az intro egy Kápolnaszerű 
építmény kfsa lakú latos Ysifd megszáliásárőí szél, 
minekután karakté rönkét láthatjuk, amint meg¬ 
kezdi börtön beli kalandjait. 

Nos. Karakterünket pontokból építhetjük fel, fő- és 


barátságos és ellenséges NPC-k (utóbbiak nagyobb 
számban fordulnak elő, és jóval kevésbé változato¬ 
sak) kialakítása Is mesteri. A problémáim viszont 
nem ilyen jellegűek, A pályatervezésre nem sok 
figyelmet fordítnattak, mert ügy tapasztaltam, hogy 
dacára a térképek használatának. Igen könnyű elté¬ 
vedni, csak ideHoda bóklászni a tárnákban, minden 
helyszín szinte megszólalásig hasonlít a másikra, 
a kivezető utat pedig nehezen lehet megtalálni. 
Talán leírva nem annyira fontos momentum, de 
rendesen klausztroföbia tört rám, amikor egy alka¬ 
lommal ötödször is ugyanabba a terembejutottam 
vissza, ahonnan elindultam. A Játék szerencsére 
segítségemre sietett, mert egy bizonyos ponton, 
csak úgy kilépett. Más sem hiányzott, mint hogy a 
kod is instabil legyen. Ne ijedjetek meg, a második 
patch (1.14) már javította ezt a hibát, de akkor se m 
értem, miért következhetett be. Mindegy, a játékot 
tehát erősen javítgatni kell, mielőtt világmegvákó 
kalandra induEnánk {azért vegyük jegyzőkönyvbe, 
hogy a tesztészt kiverte a hideg, hogy mára 
program elején ilyesmivel találkozott, és az “egy 
pályáról írjak én előzetest’' effektus lépett minden 
más gondolata előterébe). Másik problémaként 
említhető, hogy az Arx F^taíis nagyon sötét, egy 
fáklyát például hosszas rohangálás árán sem tud¬ 
tam megtaláEni, s a grafikai beállítások megrefor¬ 
málása árán jutottam egy Játszható viiágosságú, 
de a legkevésbé sem ízléses képi világhoz. Én 
eihiszem, hogy odakint és odabent egyaránt dúl az 
egyetemes sötétség, de kérem, ez ne menjen már 


a játszhatóság rovására! Ahogy elnézem, sikerült 
kifústoíögnőm magamat. 

A mágiarendszer eiég érdekes, lévén egérmozdu¬ 
latokkal kell{ene) rúnákat levegőbe vésnünk. A 
feladat bonyolult, de nem lehetetlen, az egyszerűbb 
képeket bárki képes lerajzolni, a bonyolultabbaknái 
viszont már elkel a kézügyesség, no meg a megfe¬ 
lelő egér. Arra azonban ne számítson senki, hogy 
amíg ő próbálkozik a villámvarázzsal, addig az ellen¬ 
felek cigi-szünetet tartanak. Nem, 5k támadnak, 
rendületlenül, más szóval nem nagyon érdemes az 
ákombákomoket a szöges bunkó elé helyezni, mert 
abból hasznunk nem származik. Apropó, ellenfelek, 
apropó mesterséges intelligencia! Mert az is van 
ám. A gálád egyedek amellett, hogy harc közben 
ide-oda lendülnek, előnyös támadási pozíciót 
keresve másra is képesek. Előfordult, hogy egy 
gobllnon látszott, ahogyan hezitál, majd elszaladt 
erősítésért! Ez nyerő húzás volt, de egy bizonyos 
pont után már nem üEdöztek, mintha kikerültem 
volna a látószögükből. Érdekes^ emellett elgondol¬ 
koztató, hogy egy pozitív élményre már-nnár szabály¬ 
szerűen húzódik a negatív. 

Az FPS megvalósítás minden téren rányomta bélye¬ 
gét a programra. Alapheiyzetben még tűrhető az 
irány ítás, de amikor már elővesszük a tárgy listát, 
sokkal nehezebb mozognunk, megtekintgetnúnk 
a négy égtáj felé. Egész e^zerüen lassú, és az 
akció persze eközben sem áll le; érdemes tehát 
jól meggondolnunk, mikor matatunk a táskában. 
Ugyanez érvényes karakterünk nagy könyvére, 
ahol statisztikáinkat csinosíthatjuk feJEődési színt 
lépésekor, varázslatainkat szimbolizáló köveinket 
rendezgethetjük, hevenyészett térképet és rendkí¬ 
vül fontos információkat bámulhatunk. 

Azt gondolom, hogy az Arkane Stúdiós debütáló 
jáítéka a vártakkal ellentétben sokkal inkább FPS, 
mint szerepjáték. Leginkább a Wereíío-sorazatra 
emlékeztet, és bár apróbb logikai feladatok 
előfordulnak (keresd meg a kötelet, amit tekerj a 
kerekekre, hogy működjön a lift), ezek eléggé egy¬ 
szerűek. Lehetett volna ebbÖJ azalapötletl>ő]többet 
is kihozni {megemlítendő a Lancfs of Lőre 2^, ahol 
Jóval nagyobb egyensúly mutatkozott ezen a téren}. 
Mindazonáltal, már több napja keringek a kazama¬ 
ták rendszerében, de még mEndig nem Jutottam ki a 
szabad levegőre. Sikerül-e valaha? 

Csák Gergely 











Windows 98, Pentium 10 600, 192 MB PAM, negyedik generációs 
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©Klek is hiáayűznak a jófajta űrhajós- 
UVJ helikopteres-harci repülős lövői dözősjátékok? 
Mert nekünk na|yün! A műfaj soha oem volt túl 
népszerű pácén, de azért az olyan klasszikusok, 
mint a Terminai l/e/ocíTyméÉ mindig éiénken élnek 
az emlékezetünkben - sajna a SDRealmsnek esze 
ágában sincs folytatni a játékot, pedig az ezer éve 
húzódó Ouke4f^ver mellett igazén összedobhat¬ 
tok volna egy klassz kis második részt- Annyi baj 
fegyen, itt van nekünk a Yager, ezzel tafán majd 
kiélhetjük a nagypályás rombolási ösztöneinket. 
Mem hiába példálóztam héromdébirodalmák ma 
már klasszikusnak számító shooterével: a Yager 
nem más, minta Tűrmiria! Yetoc/iy, csak éppen 
mai grafikai köntösben és egy erős a lapsztorival 
felturbózva, Hósünk neve Magnus Tide^ a fiatal' 
ember a huszonegyedik század (jesszus, az a mos¬ 
tani Évszázad - kél éve nem tudom megszokni) 
végének kaotikus, mindenféle mega korporációk 
uralta világában [WINlám Gibson csókoHatJa a 
fejlesztőket az „eredeti" ötletért) tengeti az életét, 
mint pénzért bármire kapható pilóta, A századvég 
kíméletlen szabadversenyének aktuális bukó-vesz- 
töje, a Proteus Korporáció dönt úgy, hogy elég 
volt a titokzatos mód felrobbant gyáregységekből, 
az eltűnt szállítmányokból és a cég érdekeltsé¬ 
gei elleni áliandö kalóztámadásokból - fel bérlik 
hát héroszunkat jól, hogy járjon már a végére a 
kellemtelén eseményeknek. Tide koma bevál¬ 
lalja a feladatot, felpattan a repülő harci szekere 
nyergébe, és neklálla konkurencia radikális felszá¬ 
molásának. Ha hihetünk a fejlesztőknek (és miért 


is ne tennénk ilyet), akkor a történet 
innen durván csavarodni kezd, sötét 
titkok és ósszeskOvések leplezödnek 
le, és persze rengetegen nneghal- 
nakmegfelrobbannak.A Yagürben 
meglovagolható repülő szerkezetek 
száma igen széles, több mint húsz- 
féle harci jármüvet irányítva Irthatjuk 
majd az ellent, A röposik ráadásul 
kétféle módban üzemelnek; alapér¬ 
telmezésben vadászgép mintájára a levegőben 
nyomulhatunk velünk, de szükségeseién bekap¬ 
csolhatjuk a hover-mödotis - ilyenkor gépünk 
leereszkedik a földközelbe, és helikopter-tank 
hibridként viselkedik, azaz a Comanche-szénában 
megszokott módon bujkálhatunk, oldalazhatunk 
vele a tereptárgyak között, A hpver-mód nem csak 
szimpla plusz: a gép másféle irányítása itt sokkal 
taktikusabb megközelítésre és lopakodó harci stra¬ 
tégiák alkalmazására is módot ad majd. Lesznek 
olyan szerkentyűk Is, melyeket nem mi irányítunk, 
hanem a böszme nagy masinák egy ágyúját uralva 
pörkölhetünk oda a gonosz ellenfeleknek. A játék 
nyolc, nagy kiterjedésű zónában játszódik, melyek 
kinézelükben és terepviszonyaikban is erősen 
különböznek egymástól - a Protéus 
Bázis környékének fás-füves sziget¬ 
világából hamarosan átkerülünk a 
rivális ŐST Korporáció uralta fagyos- 
jeges hegyvidékre, de a Kalóz Fjordok 
zegzugos kanyonjait is meglátogat¬ 
hatjuk majd, A pályákat el nézegetve 
rögtön megleltük a (leendő) kedvenc 
lokációnkat: a végletekig lepusztult, 
poszt-apokaliptikus nyomokat magán 
viselő Oroszországról van szó, ahol 
hatalmas, acél-vasbeton gyártelepek 
romjai között kergetözhetünk az ellen¬ 
séges pilótákkal. A Váger csatái nem 
korlátozódnak a két-hárcm szereplős 
összecsapásokra. Az esetek többsé¬ 
gében kiterjedt csatákban vehetünk 


részt, ahol tucatnyi ellenfél vadászik ránk és a 
velünk együttműködő wingmanjeinkre. Apropó, 
wingmanek: a Vágartán leghangulatosabb eleme 
(a grafikáján kívül) a rádióbeszélgetés, a mellénk 
rendelt pilóták ugyanis folyamatosan dumálnak 
- ezek g beszélgetések ráadásul nem előre 
meghatározott sorrendben zajlanak le, hanem a 
szituáclötöl függő beszólásokat hallhatunk. 
Vizuális téren is nagyon ott van a játék: az első pár 
képet és videói végignézve kapásból a tárcának 
felé nyúltunk - ennek a látványnak gyaníthatóan 
komoly ára lesz, a Docm íi( ókén eszközlendó 
hardware-upgrade ide Is e1 fog kélní. A tervezett 
Xbox verzióval ellentétben a pécés változatban 
lesz multíplayer is - a fejlesztő bácsik (akik 
egyébként szintén Váger névre hallgatnak) nagyon 
titokzatoskodnak még ezen a téren, és a Jóisten¬ 
nek sem voltak hajlandók elárulni, hogy a kötelező 
free4all hentelésen kívül milyen móduszokkal 
szolgálnak majd nekünk. A Yagerelsö, sót máso¬ 
dik blikkre is kellemes anyagnak tűnik - várjuk 
széreleitel, némi pörgös lövöldözésre mindig 
kaphatóak vágyunk... 

Somosí László 
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F anatikus Carpenter rajongóként mésró] nem, 
csak elfoguElságomról tennék tanúóizcny- 
ságot, ha a műit havi számban tesztelt 
- a Vívenóí Universal divíziójának, a Black Lábét 
Gamesnek nevével fémjelzett első Játékot - az ege¬ 
kig magasztalnám, hiszen a progratn síkerulheteítt 
volna nagyságrendekkel jobban 3S. Ennek ellenére 
kívánom nekikj hogy ez legyen a leggyengébb 
eresztésQk: a minőségi színvonalat szimbolizáló 
képzeletbeli léc ilyetén törtértö magasra emelésé¬ 
vel ugyanis csak mi. Játékosok járnánk jól . A man¬ 
chesteri Illetőségű fejlesztő Werthog Entertainment 
{Sr^fí-^/Tcer konverzió, Star Trek - invasion) az előre¬ 
jelzések szerint mi nűent megtesz ezen kívánságom 
maradéktalan teljesítése érdekében, a Jelen elő¬ 
zetesben górcső afá vett, és a „Fekete Címkéhez" 
{konzol verzió) valamint az Electronic Árts-hoz (PC 
verzió) leigazolt, tavaszra beígért új First Person 
Shooter ürügyén. 

A kiszivárogtatott információk szerint az erősen tőr- 
ténetközpontű játék a jelen kortól párszáz évre repít 
majd előre az időben. Ebben a korban már gyors 
ütemben folyik Univerzumunk határainak tágítása. 
Emberi és értelmes idegen fajok egymással köl¬ 
csönös szimbiózisban élnek, ezerszám létesülnek 
kereskedő kolóniák - ml más, mint haszonszerzés 
céljábál. A féktelenül buijánző, proifítorientált 
kereskedelem magával vonja az űrkalőzok tevékeny¬ 
ségének hirtelen megerősödését, ezáltal egyes 
gyarmatokon tarthatatlan, háborús állapotokat 
előidézve, Mace Griffln, egy esetleges komolyabb 
konfliktus kirobbanásának megakadályozása 
érdekében létrehozott kormány közeli elit osztag 


parancsnoka most mégis börtön ben ül. 
Hogy kinek állhatott útjában, máig nem 
tudja Bejtársait hidegvérrel lemészárol¬ 
ták, őt pedig már évek hosszú sora óta 
tartják fogva. Bosszúszomj által túlfutott 
vágyálmaiban szinte már semmi más, 
csak a közeli szabadulás, valamim a 
felelősök felkutatása és méltóképp való 
megbüntetése szerepel, Nem is sejti viszont, hogy 
tervét mennyi ádáz politikai ás gazdaság cselszö¬ 
vés kereszttüzében kell majd véghez vinnie. 


Amint az látható, nem kisebb feladat vár a vállal- 
kozó kedvű játékosra, minthogy Griff!n bőrébe bújva 
érdekelt a valószínűsíthetően magas, konmányzatE 
szintre vezető szálak ellenében érvényesítse. A leg¬ 
változatosabb küldetések végrehajtása során ezért 
nem kizárólag gyorsaságra, ügyességre vagy állöké- 
pességre, hanem esetenként bizony - a lövöldékre 
általánosságban nem jellemző - szürkeállományun¬ 
kat fokozottén Igénybevevő probtémamegoldó 
képességünkre is szükségünk lesz majd. Alá pve- 
tően persze .csak" egy FPS-el találjuk magunkat 
szemben, de Jelenlegi állás szerint nagyon ügy néz 
ki, hogy az érdekfeszitöbb fajtából: ugyanis a játék¬ 
menet a tervek szerint minden észrevehető átmenet 
nélkül fogja keresztezni a nem csak földön, hanem 
levegőben és ez űrben is játszódó harcokat a felde¬ 
rítő, nyomoizö jellegű kalandos fejtörőkkeL 
fíem véletlenül vállalté fél egyébként a terjesztést 
az Electronic Árts - a potenciális sikervárományos 
program több szemponUból is nem várt megtepeté- 
sekkéi szolgálhat a gyanútlan Játékosok számára. A 
missziók végrehajtása során a közlekedésre hatféle 
űrhajó áll majd rendelkezésünkre, melyek közül több 
vadászgép is idegen technológiát képvisel, de akad 
közöttük emberi fejlesztésű, gigantikus méretű 
hordozó is. Ezen nem mindennapi közlekedési 
eszközök összesen tizenegyféle fegy¬ 
verrel szerel hetöek félj amennyiben 
viszont csak az egyéb használható 
kézifegyverek számát vesszük figye* 


Web: WWW. hunübemdo wn.com 


lembe, úgy meg kell állapítanunk, hogy nem leszünk 
háttértámogatás híján: tíz különbözőféle fegyverrel 
irthatjuk majd megállás nélkül életünkre törő ellen¬ 
ségeinket, amelyekből akad majd bőségesen. 

Apropó elleniségek. Az emberi, és az idegen Jaldari 
és Velleakan fajokba sorolható ellenlábasaink 
fejlett mesterséges intelligenciájának kidolgozásán 
kívül fizikai mivoltuk lemodellezéséro is nagy hang- 
súlyt fektetnek a fejlesztők. A lények csontvázakra 
épített mozgatásának kiegészítését egy „Rag Doir 
(Rongybébu) elnevezésű mozgáskoordinációs rend¬ 
szer fogja képezni, amely biztosítja, hogy leendő 
áldozataink a találatkor a lehető iegálethűlbben 
viselkedjenek: a falba csapódás vagy éppen össze- 
csuklás várhatóan minden eddigi próbálkozást felül 
fog múlni. A grafikus felület lelke a saját fejlesztésű 
Tüsk motor lesz, melynek remélhetően gyengébb 
teljesítményű gépeken sem fog gondot okozni a 
bolygókon, űrbázisokon vagy űrhajókon található 
üzemek, idegen tenyésztő bázisok [!), vagy éppen 
templomok effektusokban gázdag, aprólékos meg¬ 
jelenítése. 

Ha prognózisom nem csal, akkor egy szépen kidol¬ 
gozott, izgalmas és változatos lövöldözős játékot 
fogunk tisztelni a fiouníy Huníeröen. 

Dómján László 
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niennyífie átlátható? A 
Pyro egyik nyiFetkOí:a- 
tában megemtíti, hogy 
a kamera moígatá- ^ 

sát nagymértékben 
koriátorták, ami egy 
biztató jel, reméljük a 
legíobbakat. ' . ,■ ■, 

A fejEesztök ígérete 
szerint a játék veterán 
straíégá knakés kezdők¬ 
nek egyaránt me^elelő 
nehézségű Jesz. Ezt 
arra alapozzák, hogy 
a játékos küJönbözö tak¬ 
tikai mozzanatokkaE is 
megnyerhet egy adott 
csatát, A programban 
hűsznáE is több külde¬ 
tés lesz, melynek során 
a harcmodorukban 
eltérő népeket mind irá¬ 
nyíthatjuk, persze a kor 

követelményeinek megfeleEoen kQlönbőzS stratégfai 
megfontolásokkal, A römajak az eszükre és erejükre 
egyaránt építenek, a gátlók kitűnően kihasználják 
a terep adottságait és hihetetlejiül szívósak, az 
egyiptomiak pedig egyszerűen csak okosak, Nagyon 
okosak. 

A Praeíor/ans mindazonáltal elsősorban a 
harcra koncentrál, kevésbé a létesítmények 
fejlesztésére, tudományok fejlesztésére. Az 
elemi dolgokkal, mint amilyen a megfelelő 
élelmEszer-elíátás tehát nem sokat kell 
törődnünk, elvégre hatívezérl alakítunk, 
íegyünk ehhez méltóak. A pályák kezdetén 
meghatározott számú katonát kapunk kéz¬ 
hez, de most nem kell azért aggódnunk, hogy 
netalán egyikük elhaláloztk. Mert sokan 
meghalnak egy csatában, ez szükségszerű. 
Az egységek típusai és ezen típusok száma 
kieFégitö: vannak egyszerű gyalogos kato- 
náink, de kapunk lándzsával felszerelteket, 
íjászokat, nehézgyaFogságol, lovas egysé¬ 
geket. Minden egyes egységnek vannak 
különleges támadásai, amelyek Jórészt 
nagyobbat sebeznek, de tovább tart 
kivitelezni őket. A gyalogság köteFékében 


y dvózlégy, kedves halandó! Látom, a római 
korok csatáit szeretnéd átélni, sőt, mi több: 
irányítani. Ha nem, akkor is ezt fogod tenrti. A Pyro 
stúdiós (valami Commandos sorozat rémlik) ugyanis 
egy ilyen játékot óbajt a nagyérdemű elé szórni 
mennyel boségszarujából. Hogy vajon jól teszi-e? 
Attól tartok, hamarosan ezt Is megtapasztafjuk- 
A Praeíümnstehát az ókori római érába kalauzol el 
minket, pontosabban az első Triumvirátus idejébe, 
mikor is Julius Caesar víEághódító hadjáratokat 
fpj^natosított Európa stratégiailag legfontosabb 
területein, de még Egyiptom homokdűnéit sem 
kímélte. „A Praeforáns egy epikus, 3D-s, csapatori¬ 
entált stratégiai játék" állí^a a hivatalos értesítés. 
Te, kedves Játékos, eg>'' hadvezér szerepét a fakítod, 
aki a forró Egyiptomba, a jeges Galliába, majd 
pedig egyenesen a Római Birodalom közepébe 
tra nszportélódik lova áltaF, s mindezen helyeken 
irányitja alattvaló katonáit Küldetéseink során efíen- 
séges egységek ezreivel találjuk szemtre magunkat, 
akiket fondorlatos módon kell Jobblétre szendém 
íeni. Minden katona és egység külön; szabályozott 
képességekkel rendelkezik ■ mindenki különbözik, 
mindenki egyedi. Legalábbis pár darab számadat¬ 
ban. A szükséges plusz: természetesen nemcsak a 
rómarakat vonhatjuk irányításunk alá, de a galEokat 
és az egyiptomiakat is. 

A képeken jól látszik, hogy a program teljes mérték¬ 
ben három dimenziót mutat, mind mozgó egységek, 
mind tereptárgyak esetén. Remélhetőleg azért a 
fejlesztők nem esnek át a 
paci túlsó' oldalára, nem 
egy program hátul¬ 
ütői atérbel iség 
okozta irányítási 
bonyodalmak. 


tevékenykedők épületeket, szerkezeteket tudnak 
javítani, működtetni. 

A terep amellett, hogy rendkívül látványos, dom¬ 
borzattal bír, és ez utóbbi Jelentősen befolyásolja 
a látótér negyságát. Ezeket az adottságokat pedig 
ít mesterséges intelligencia szépen ki Is hasz¬ 
nálja, megválasztva az éppen megfelelő taktikát. 
Tulajdonképpen a osatákban az a lapfelállás a 
leghangsúlyosabb, igyekeznünk kell jól megfontoFnl 
a csapataink átrendezését - mit, mikor, miért, 
hova. És ez még nem minden, a katonák képesek 
fel haszná I ni a tereptárgyak nyújtotta előnyöket: fede” 
zéket keresnek, ahova elbújhatnak, esetleg lesből 
támadhatnak. 

Személy szerint az eddig elhangzottak és a kiadott 
képek alapján egy átlagos programot várok, nem 
többet De nem szabad megfeledkeznünk arról, 
hogy kikkel van dolgunk; akik képesek Commancíos- 
színtü dolgokat produkálni, nem képzetlen 
amatőrök. Egyszóval, a remény hal meg utoljára - a 
remény, mely szerint a Pfaeíorfens-szaí mégiscsak 
kellemes órácskákat fogunk eltölteni. 

Csák Gergely 
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ogy mit takar a név? Természetesen 
egy MMORPG-tr amely minden eddiginél 
efbűvolőbb, magával ragadötib lesz^ ugyanakkor 
éles kontrasztként a helyszín és az időpont 
sötét időkbe vezet: huszonnyolcadik század, 
cyberpunk stílus. Az addig eltelt történelmet 
három szakaszra bontották, és mi tagadás, igen 
vaskos „köteteket’' nyomtak a halandó kezébe. 
Nagy vonalakban e következő dolgok fognak 
vetünk megtörténni (az eredményt tekintve 
talán jobb lonnej ha mégsem történnének). Az 
emberiség megpróbálja meghódítja a Marsét egy 
külön leges fémfajta reményében. Mindeközben 
Ázsia országai Között hatalmi harc kezdődik, 
Japán és Kína a két szembenálló fél. akiket 
globálisan támogatők vesznek körül (előbbit 
az Egyesült Államok, utóbbit az arab országok 
támogatják. Ezekből következően nem kell túl 
sokáig várni a konfliktus helyzetek bekövetkeztéig: 
Kína elfoglalja Ausztráliát, később ugyancsak 
űr terveket szövöget, és új technikán alapuló 
járművével ezreket kíván egy ismeretlen helyre 
telepíteni, A hajó eltűnik, majd csak roncsait 
találják, sez háborúhoz vezet, amelynek 
következtében a Földi emberiség túlnyomó része 
elpusztul, A túlélők, természeti csapásoktól 
sújtva, gyakorlatilag a fém korszakra jellemző 
körülmények között élnek. Pedig csak pár éráig 
tartott a harmadik világégés. Törzsek alakulnak, 
vándorolnak, egyikük Jerikó falainál telepedik 
meg. és megépítik Neocron városát, áv szerint 
2533-ban. Más törzsek pedig megtatálták azt 


a tudásgyújtemányt, amit századokkal azelőtt 
készítettek, s melynek neve Ceres, Ök azt 
tervezték, régi-új tudásukkal meghódít halják 
Neocron-t, A hatalomátvétel sikerül is, mialatt a 
hátrahagyott törzsi csapatok megkezdik felépíteni 
új városukat York Dómját, A két város később 
teljesen elszigetelődik egymástól. Annak rendje, 
s nrtödja szerint Összevesznek, véres csatákat 
terveznek a Ceres birtoklásáért, aztán beindul a 
hadi gépezet, a harcok azonbart hosszúra nyúlnak, 
Túlságc^an hosszúra, York elfogialása sikerült, 
a Ceres adatai nyilvánossá váltak, Neocron és 
York között viszont nukleáris veszélyövezet alakult 
ki a háborúskodás miatt (ezt hívták Wasteland- 
nek). A városban különös hatalmi rend alakult 
ki, felfedezték, hogy létesült egy keleti varos is, 
ahová kicsit nehézkes a sugárzás miatt eljutni, 
valamint tudomásuk volt a mars-kolóniáról, de 
a kapcsolatfetvétel részükről nem volt sürgős. 
Később kiderítik, hogy a kolónia kipusztult, de a 
keleti űrhajó Időközben meghódított egy újabb 
bolygót (Irata Hl). A kapcsolatfelvétel megindul, 
százezrek vállalkoznak a nagy útra, s egy szebb, 
tisztább bolygóval lesznek gazdagabbak. Eközben 
Neocron városában diktatúra kezdődik, a bűnözés 
egyre nagyobb, más szóval: minden jövendőbeli 
lakost „szívélyesen” fogadnak. 

A játék jelentős mértékben hasonlít - már ami az 
ígéreteket illeti, - MMORPG társaihoz. Teljesen 
élethű. működő világ (na jó, egyelőre csak város), 
Interakelők számolatlan lehetőségei, harc a 
hatalomért, túlélésért és egyéb bohóságok. 


Saját karakterünket ímplantátumokkal 
rakhatjuk tele, ezzel különleges 
feladatok ellátására tehetjük képessé, 
de akár meglévő értékeinket is 
n öveíhetjük. Ka rríer-lehetöségei nk 
elég széles keretek között mozognak, 
gyakorlatilag azt tehetünk, amihez 
kedvünk van. persze bizonyos 
szabályok betartása mellett. A várost, 
akárcsak napjaink metropoliszait, 
kerületekre osztották. Míg Via Rosso a 
gazdagok negyede, s a bűnözési ráta 
elhanyagolható mértékű, Pepper Park az 
arany középutat testesíti meg nyüzsgő, 
kicsit ördögi forgatagával; Waste la nd 
pedig már kifejezetten veszélyes környék, ahol 
minden pillanatban elérhet a halál. 

Vérbeli cyberpunk életérzés nem létezhet 
mamutcégek nélkül, Neocronban Is találunk 
jó néhányat. Termésietes, hogy ezek a 
nagyvállalatok kemény harcokat vívnak 
egymással, nem törődve a veszteséglistával 
csak e^re nagyobb befolyást, hátaimét - 
szerezlressenek akár egyenes, akár lUegális útort, 
egyre megy. Számuk miatt ytem sorolnám fel őket, 
aki érdeklődik, megtalálja őket. •. 

AJátékot saját szemszögből vezérefjijk|mintha 
valóban a városban élnénk itilndennepjáínkat. 
dolgoznánk, pihennénk, szórakoznánk. Ehhez 
egy érdekes harcrendszert terveitek a felesztek, 
amely nagyban h|Sontftaz FPS-ekre, és mégsem. 
Az egészhez temérdek RPG-elennet adagoltak, így 
téve egyedivé a kalandot. Személy szerint hiszem, 
ha látom ^ hasonló dolgokból már egyaránt kisült 
jó és rossi A grafika a kópeJ^t nézvp kifejezetten 
szép és igényes, kíváncsi Vagyok, hogy aztán elég 
váttózatös fesz-e, t>l’|. deJiagyja m aj^rdéseket, ■ 
figyelemfel keltőnek en^nyi elegendő, a többit az 
ígéretek szerint^még az idén megitápasztaljuk. 
Addig is, ihletadónak javaslom'..Gibson-regények' 
sűrű forgatását CP2020 szabálykönyvek 
lapozgatását - vagy a JVeocror? vvéboldal szorgos J 
látogatását. 

C^k Gergely 


tizenöl 
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moltipFayer univerzumok megazületösánek 
Korát éljük. Az idei E3-oo nem volt olyan, 
magára vafamit is adó nevesebb kiadó, aki ne 
Jelentett volna be legalább egy, éppen fejlesztés 
alatt álló masszívan muitiplayer projektet^ vagy a 
jelenleg futó játékártak klegészítójét / folytatását. 
Az MMORPG-k örökre megváltoztatták a többjáté' 
kos Játékélményt- aki egyszer belekóstolt az űítma 
Ofíffn& vagy az EverQuesr által nyújtott bőséges 
élvezetekbe, az utána nagyon nehezen szabadult 
' és miért is szabadult volna - a digitális álomvilág- 
októ], A LucasArts (az utóbbi években- hozott döh' 
téseik legjobbjaként) szintén a multíplayer világok 
felé kezdett kacsingatni, és elhatározták, hogy itt 
az ideje egy online Síar Wars univerzum beüzemelé¬ 
sének. A fejlesztőként kiszemelt Verant Interactive 
a szakma nagyágyúi közé tartozik: olyan címekkel 
bizonyítottak már, mint a fentebb is emlegetett 
EverQuesí (és számos kiegészítője), a szintén álta¬ 
luk fejlesztett EQ2, vagy a most készülő PíaneísJde. 
Az új gyermek neve pedig; Sfar Wars GaSaxies - An 
Empire Divideá. 

SZÉTSZABDALT BIRODALOM 

A Síar Wars Gafaxres-t sokan, sokféleképpen 
jellemezték már: mi most megprőbáikozunk egy 


párszavas definícióvaj - a Gaíaxi&s minden Sw 
rajongó megvalósult álma. Körei húsz éve, a (most 
már] klasszikus trilógiát bámulva el sem tudtuk 
volna képzein-í, hogy eljön az idő, amikor szabadon 
eresztenek minket a messzi-messzi Galaxisban, 
hogy azt tegyük, úgy viselkedjünk, oda repüljünk, 
és olyan célokért harcoljunk, ahogy, ahová és 
amiért csak akarunk. A játék a Klasszikus Érában 
játszódik, vara hol az első HalálcsIFleg felrobbantása 
ésa yavini csata közti időszakban - a fejlesztők 
azért döntöttek e mellett az időszelet mellett, mert 
ekkor találkozhaturFk a legtöbb ismert szereplővel, 
és az eddig me:^smert SW-törtér\etem legizgalma¬ 
sabb történései is ebben ai Időintervallumban 
zajlanak. A dolgok jelen légi állása szerint kileno 
bolygót járhatunk majd be (Corel fia, Dathomir, 
Endor, Lok, Naboo, Rori.Talus, Tatooine, Yavin 
4) ezek mindegyike rtagyjából tizenhat (valódi) 
négyzetkilométer felfedezendő területet jelent. 
Űrutazás természetesen van, a valós játékban a 
bolygöről-bolygóra való közlekedés 4-5 percet vesz 
majd igénybe, A Gaiaxies grafikaiEag abszolút a 
topon vart; soha, sehol nem láthattunk még ilyen 
részletesen kidolgozott helyszíneket és szereplőket 
egy MFVlORPG-ben. A karakterek mozgása motion 
capture-ölt, foglalkozástól függően tudnak például 


énekelni, táncolni, sőt bizonyos hangszereken 
játszani is. Milyen foglalkozások vannak? A lehető- 
ségek száma megdöbbentő: huszonöt hivatás közül 
lehet választani; lehetsz kalandor, fejvadász, bolttu- 
lajdohos, droid-mémök, politikus, csempész vagy 
akár jedi. JedI? Az bizony; akár jedivé is képezheted 
magad - a jétékegyansúly fent tartása miatt azon¬ 
ban ez egy hosszú és fáradtságos út végigjárását 
jelenti majd - akárcsak a „valóságban". Lehetőség 
lesz a sötét oldal követésére is, Sith Lordot persze 
nem játszhat senki - azok párosával tenyésznek, 
mint tudjukA történet idején élő híres karakterek 
mind ott mozognak majd a játékban, szerencsés 
esetben találkozni, beszélni is lehet majd velük - a 
megölésük rá (érthető okokból] azonban nincs lehe¬ 
tőség, a fejlesztők szerint amúgy sem nagyon lesz 
oEyan piayer-karaktér, aki sikerrel fel tudná venni a 
harcot Vaderrel vagy a Császárral,.,:) 

A karaktergenerálás a föérték-pontok szétosztá¬ 
sával, faj választással (nyolcféle: bothan, ember, 
mon caiamari, rodÍan,trandoshan,lwi'lex, wookle, 
zabrak) kezdődik és a választott karakter fizikális 
jellemzőinek kialakításával (a legapróbb részle¬ 
teket is beáljrthatjuk,a száj nagyságától kezdve 
a hajviselet fazo-nján át egészen az adott fajra 
Jellemző nyúlványok milyenségéig) fejeződik be. 


tizenhat 























A kor és a súly nem játszik szérep&t; minűenki 
felnőtt karakterrel tnctul. A fejlődési rendszer tel* 
iesen skNI-alapü, szintlépés gyakorlatilag nírtcsa 
játékban, A képzettség-rendszer viszont rendkívül 
részEetes, több mint hétszáz {13!) skill vár arra türel¬ 
mesen a fejlesztési fán, hogy magunkévá tegyük 
őket. Némely skill megszerzéséhez meghatározott 
küldetéseket kell teljesíteni, de lesznek olyanok is, 
melyekhez egy tanítvány jelen léte szükséges - ez 
utóbbi azért igen komoly nem nagyon láthattunk 
még ilyen, játékosok közti interakeiét megkövetelő 
tápoiási szisztémát. A választott foglalkozás nagy 
bán meghatározza a kifejleszthető skiilek számát 
és milyenségét - egy kereskedő nem nagyon fog 
fénykarddal rohangálni. A szerelésre szakosodott 
kasztok igen nagy szerepet töltenek be a játékbari: 
ők tudnak üj tárgyakat tervezni és legyártani. Ige rí 
kellemes érzés, ha egy általunk ^feltalált" szerken¬ 
tyűvel vagy fegyverrel látunk rohangálrti valakit 
egy szomszédos városban... A kereskedelem is 
jelentős szerephez Jut a ŰafóJífes-öan; a játékosok 
üzleteket, szörakozöhelyeket és műhelyeket birto¬ 
kolhatnak, az ürkíkötők melletti plaotereken pedig 
licites árverések keretében lehet nagyon finom 
cuccokhoz Jutni. 

Aki igazi karrierre vágyik, az eiőbb-utöbb szembe 
fogja találni magát az ingatlan tulajdonlásának 
problematikájával. Ha magunkra haragítotiui^k 
pár embert (vagy egyéb más fajtnem árt, ha 
rendelkezünk egy saját birtokkal, mely falakkal és 
lövegtornyokkal bevédve kellő védelmet biztosít 
szerény személyünknek (és ingóságainknak!. Az 
igazán nagypályás karakterek akár droití-gyárat 
is beindíthatnak, melynek segítségével csinos kis 
robot-hadsereget tudhatnák majd a hátuk mögött. 


Hatalom, karrier, hadsereg - lássuk a Gafaxies 
harcrendszerét,.. 

EZ A HARC LESZ A VÉGSŐ? 

A G3faxies-ban egy kvázi realtime rendszerben 
folynak le a hirigek. Támadáskor / védekezéskor 
ki kell választanunk, hogy milyen fegyvert vagy 
tufajdonságot akarunk használni és cselekvés 
a skilJjeink, alaptulajdonságaink és a fegyver 
jellemzői által meghatározott sebességgel fog 
végbemenni. A harcok alapvetően kétféle mádon 
mehetnek végbe; távolsági és közelharc! fegyverek¬ 
kel. de többféle gránát és detonátor is szeíepet kap 
majd az arzenálban. A most beindult bétatesztről 
kiszivárgott információk szerint az igázi peén a 
kéziíegyveres harc - a megfelelő elhivatottsággal 
rendelkező jedík {az Időmílliomos fajta) akár a rend¬ 
kívül nehezen megtanulható kétpengéjű fénykardot 
(igenígenigenEE]) is mesteri fokon használhatják. A 
PK-k (player-kiiierek) áldatlan tevékenységét több 
módon ís megkísérlik 
kordában tartani. Egy¬ 
részt lesznek ún. védett 
zónák, ahol a karakte¬ 
rek nem támadhatnak 
egymásnak, másrészt 
pedig a feltűnően sokat 
gyilkclászó pl gyereket a 
többiek „kiszavazhatják" 
{ilyenkor outcast minő¬ 
sítést kap a Játékos) és 
ezután csak védekezni 
lesz képes a delikvens, 
harcot kezdeményezni 
nem. Szép nagy harcok 
folyhatnak viszont a 
frakciók között, korrekt 
klán háborúkra adva 
lehetőséget. Aki nem 
elégszik meg a helyi 



! 

jellegű vallongásokkal, az csatlakozhat a fősodor¬ 
ban zajlő eseményekhez is - azaz aktív szerepet 
vállalhat az ekkor már Javában dúló Rebeiiion vs. 

Empíre csatározásban A harcoknak nem csak 
részesei lehetünk, hanem passzív szemlélői 
is: remek hanguiatfokozö elemnek ígérkezik a 
játékba épített ..véletlen események" intézménye. 

Ilyen esemény lehet például az, mikor a Tatoolne 
homokbuckái között kóborolva megiátiuk, hogy a 
Tuskenek éppen egy csapat Java t zargatnak. Ilyen¬ 
kor eldönthetjük, hogy beszállónké valamelyik olda¬ 
lon a harcba, vagy végignézzük az összecsapást. 

A karakterünk esetleges halálakor sincs veszve 
minden: a klönozö-pontokon éledhetünk újra, 
ráadásul az előre bebiztosított tárgyaink is velünk 
maradnak majd. 

TÖMÖR GYÖNYÖR 

A grafika büntet, a lehetőségek listája lenyűgözően 
hosszú, a Játék világának neve pedig Star Waf& 

- kell ennél több? Iszonyatos fel hozatal várható 
MMORPű-kbői a jövő év első felében, de a Gaiaxies 
biztos befutónak tűnik a trónkövetelők tengerében. 

Az előzetessel épp hogy csak megkapartuk a játék 
felszínét, az eddig kiszivárgott információkkal a fél 
{egész?) n ovemberi KByteot meg lehetett volna töl¬ 
teni. A szerkesztőség jelenleg visszafojtott lélegzet¬ 
tel vár arra, hogy valakit beválasszanak az éppen 
bővítési szakaszban lévő bétatesztbe. Ha nem 
történik meg, nem leszünk elkeseredve - hitelkár¬ 
tyáink már türelmetlenül várják, hogy levonják róluk 
a havi $9.99-et a Sfar Wars; <3aEaxjés végleges 
verziójának napi sokórás használatáért. 


PS: Akt többre ís kíváncsi a játékkal kapcsolat¬ 
ban, látogasson el az swgalaxies.supergamez.hu 
webeímre - remek magyar Gaiaxiaa fansitera fog 
lelni. 


Somosi Lászlő 
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z 0 ni íné többjátékos műfaj új tagja a szüietö 
ir^féJben leledző ^nfjitípja MJve/eí. Hogy miért 
kapta a megEehetösen baijós, fizikában járatosak¬ 
nak sokat mondó fogálmat, nem sikerült kídente- 
nem, hiszen s mű egyre gyorsuló ütemben épül, a 
fejlesztők elhivatott fanatikusok: olyan ötletekkelH 
melyektől első hallásra kirázza az embert a hideg, 
és az öklét rázza feléjük. Másodikra felfogja a 
lényeget, gyorsan helyet foglal a legközelebbi ülő 
alkalmatosságon, kezébe temeti arcát, és fantasz¬ 
tikus terveket kezd szövögetni... 

A sci-fi elemekkel tarkított játék egészen új anyagi 
alapokra helyezkedik. Az alapmű teljesen ingye¬ 
nes lesz, az internetről letölthető, gondofom sok 
szánriítástechnikai lap is kiadja majd iemezmellék- 
létként. Belépti díjat sem kell fizetni, installálás és 
némi ingyenes regisztráció után már kezdődhet á 
világ feltérképezése. 

A távoli jövö során az emberiség kirajzik a 
világűrbe, megkezdődik a hőn áhított galakti¬ 
kus kolonizácíó. Egy kisebb, kalandra vágyö 
robinsoncsapat a Calypsot fedezi fel, mely a 
humán faj szárnára kellemes üdülőtelepnek ígér¬ 
kezhet. A bolygó némijelentékteien őslakosságtól 
eltekintve üres, bioszférája sem elviselhetetle¬ 


nül agresszív. Három nagy kontinens található 
felszínén, mindegyik óriási kiterjedésű. Eudoria 
kontinense - csak ez barangolható be az első 
időkben - Ausztráliára hajaz, a betelepítése előtt 
ez a kontinens nézhetett ki körülbelül így, valami¬ 
kor a XVIII. században. Fővárosán, Hadeshcirnen 
kívül - ez a név kicsit skandinávosra sikeredett, 
nem? - csak néhány, szinte teljesen elszigetelt 
telepes farm, falucska található a gigantikus szige¬ 
ten - a jövendő városok csírái. Minden más csak 
sfvő homokból, dűnékből, és lenyűgözően r>agy 
hegyekből áll. 

A karakteralkotás, vagy ahogy itt nevezik „az 
avalár" megteremtése gyors és egyszerű művelet. 
Mivel a játékban nincsenek kasztok, nem hasz¬ 
nálnak olyan fogaimakat, hogy tapasztalati pont, 
vagy szintlépés; a fajok közül is értelemszerűen 
csak az embert választhatjuk, sokak számára ez 
túl egyszerűnek is tűnhet. Mindössze képzettsé¬ 
geket kell kinézniQnk magunknak, ezek száma a 
PrOjíecí Entropfa indulásakor nagyjából ötven lesz, 
melyek inkább irányadó utak, semmint kategö’ 
riák, és fűgíalkozásokhoz hasonlíthatók leginkább, 
nem pedig a fantasy környezetben oly mindenna¬ 
pos „láthatatlan kardozás több góbiin ellen" vagy 
„életerő osapoiása 
erős rágondolássei, 
grimaszolva" skillek. 
Tényszerűen összesen 
hat fő testi jellemzőt 
szükséges majd kalib¬ 
rálni, ezek viszont a 
megszokott „élet, erő, 
egészség elvtársak!" 
kategóriákba helyez¬ 
hetők. Mivel a játék 
grafikája egészen kifi¬ 
nomult lesz. legalábbis 
a lovast meg lehet 
majd különböztetni 
a Sótól, és ugye csak 
homo sapiens egyedek 
választhatók, ötletes 
és Jól használható 
„testalkotó" laborban 
határozhatjuk meg 


külső jellemzőinket. A lábikra méretétől a mell¬ 
kas feszességéig, a bor alapozás utáni színét, 
mindent belőhetünk. Az arc számos részletére 
kiterjed az egyéni módosíthatóság él menye, 
például a fülek nagysága, pozíciója, ugyanígy az 
ált, vagy a pofacsontok méretei, egyéb tulajdon¬ 
ságai és még sorolhatnám ml minden - csúszkán 
áliíthatőak, nem kímélve a szélsőséges eseteket 
sem. Avatárom ezeknek a lehetőségnek természe¬ 
tesen teljes klhaszriiálásával olyan szép lett, mint 
jómagam; a „vízfejű őríáscsecsemő gólyalábakon 
project'“ sikeresnek mondható, büszke is vagyok 
a I kotásom ra. Meg maga m ra. 

Ha kijön a teljes verzió, holéphetünk a Pro/ecí 
Entrópia világába - és uzsgyi kalandozni, felfe¬ 
dezni. Milliónyi másik játékos, lény, tárgy, felfe¬ 
dezendő titok és terület vár. Még mindig teljesen 
ingyen, hiszen se belépti, se havidíj nincs. Hol jön 
be a képbe a hitelkártyaszámom? Ez a lényege 
ennek a játéknak, A belső fizetőeszköz a Project 
Entrópia Dollár (PEDj, mellyel felszereléseket, 
fegyvereket, éielmiszert, vagyis a mindennapi 
szükségleteidet veheted meg, de akár információt 
is, vagyis minder^t. amit a való világban. Tíz PED 
egyenlő egy amerikai dollárral. Leesett? Lehet 
rázni az öklöket, és kiabálni gorombaságokat. 

Még egy bekezdés. A virtuális világ gazdasági 
működése megpróbál majd a lehető legjobban 
hasonlítani a valóshoz. Karaktered lehetőségei 
szinte korlátlanok - egy kivételével; a lopás 
lehetetlen és egyébként is szigorúan tilos lesz; 
amit megszerzel az a tiéd - tehát ha akarod, egy 
boltot nyitó kereskedőt fejleszthetsz, netán kincs¬ 
vadászt. akár harcost, ki zsoldért küzd valamely 
másik játékos oldalán. Szövetségek, szervezetek, 
klánok, városok, klskiráiyságok alakíthatóak majd. 
A lehetőségek száma csak a fantáziától függ. A 
világ még üres, tessék benépesíteni, virágzó, gaz¬ 
dag civilizációt felépíteni. És most ugrik a majom 
a vízbe: a „bent" kigazdálkodott PED vissza kon¬ 
vertálható amerikai dollárrá, mely megjelenik a 
valóságos bankszámlán! Le lehet ülni, arcot a 
kézbe, és gondolkodni... 


Fábián Balázs 


tizennyolc 

















jN-TECi 


; Min€k>fl]Oa l'/nnl; 
Fqj! F ítm CíiifK^jt 
























Ktam: Ubi Sort 1 

Fe^esztó: Ütni Sofi I 
Er^t^ Egyesült Állanncik | 
Fiffnátum: Xbox, GC, Playstation 2, PC | 
Maffelenés; 2003. március j 


Web: www.xiiLcom 




5vés kellemetlenebb dolog van annál, mint 
^ikor öntudatlanuUétsz magadhoz a ten- 
[erpafton; fa|almad sinGsari^ét. hogy KI vagy és 
honnan jöttél, a tarkódon pedig egy ismeretlen 
eredetű, a római ESL-at fórmSző tetoválás virít. A 
KByte szerkesztőivel ugyan többször is megesett a 
fentebb vázolt szituáció - ieszámítva a tetoválást. 
- de a történet esetöokben egy erős kávé és egy 
fél íeváj aszpirin társaságában folytatódott, és egy 
alapos, tízórás alvással ért véget. A XUf hősének 
más sors Jutott: a kábultságből magához térve 
realizálja, hogy még mindig nem emlékszik sem¬ 
mire, a tükörből viszont az egykori John F. Kennedy 
feltételezett gyilkosa néz vissza rá. A kémregények 
rajongóinak nem véletlenül ismerős a sztori vala- 
honnan: a Xf/f Irodalmi alapjául szolgáló (hasonló 
otcBöl belga kult-képregény felütése erősen nyúlja 
Róbert Ludium splon-afapvetáséta Thedourne 
ídendíy'tJ-udlumnál a hősről hamarosan kiderül, 
hogy spéciárísan kiképzett ogynökcaikl a világ 
egyik legveszélyesebb terroristáját üldözi - a Xlif is 
hasonló nyomvonalat kővet, csak éppen szuperter- 
rorista nélkői. Az általunk bevizsgált első néhány 
füzetben amnézíás protagon istánk csinos kis 
mészárlást rendez a nyaké ra tóíldötl bérgyilkosok 
között, megtalálja, majd elveszti a feltételezett 
apját, meglóg egy katonai börtönből, legalább 


báromszor véli megtBlálni a sze* 
méiyazonos&ápt, találkozik egy 
titokzatos nénivel és felfedez 
egy, a legfelsőbb kormánykö¬ 
rökbe gyűrűző őaszesküvést is. 
Akcióból, izgalmakból és fordu¬ 
latokból nincs hiány, a Vance 
+ Van Hamme szerzőpáros 
ügyesen irányítja a történetet 
a Ludium mester által előzőleg 
már kitaposott ösvényen. 

A KÉPREGÉNY ÉRZÉS 

A képregény ugyan belga, de 
igazi sikereit mégsem ott, 
ha ne^^ancla országban érte 
el, ahol manapság Is a legkere¬ 
settebb rajzos füzetek között 
tartják számon. Több sem kel¬ 
lett a (szintén francia illetőségű) 
Ubi Softnak; ami ilyen sikeres, 
abból egész egyszerűen muszáj 
játékot csinálni. Rövid tűnődés 
után az FPS-t jeföllék meg. mint 
az eredeti alapanyag stílusához 
legjobban passzoló műfajt. 
Ahogy kell, grafikus motort is 

lícenszel téka játék¬ 
hoz. méghozzá 
a legeslegújabb 


UnreaHechnoiógiát. És itt Jön a 
csavar a francra fiúk sarokba vágták 
a realiwftust, utána hajították a 
manapság divatos fotorealísztíkus 
textúrákat, és vigyázó szemüket 
3 konzolokon mostanság tobzódó 
cel-shading (vagy ahogy a SEGA hívja: 
„manga dimensíon") ábrázolásmódra 
vetették. A cel-shadinget gondo¬ 
lom nem nagycm ke# bemutatnom 
aki nem látott volna még ilyesmit 
konzolokon (Jef Haőh/Future, 
Ceí Damage, Anw Modeifisia, vagy 
éppen a GameCubera hamarosan 


megjelenő Tíie Lcgend of Zeídaaá^ze no Tskuta/ 
Takuto of the az vessen«gy pillantást a két 
hónappal ezelőtt általunk Is bemutatott Tsurramí 
2265-fé - az óriásrobotos akciójáték ugyanezt a 
technológiát használta. A cel-shadfng segítségével 
kezelt játék vizuálisan a rajzfilmekhez haso^ leg¬ 
inkább - ez egy képregény-feldolgozásnál abszolút 
nem hátrány. A pályák kidolgozottsága a képre¬ 
gény-kinézet mellett ívegy ellenére - ezt a képeket 
megnézve mindenki döntse el maga] rendkivöt 
meggyóző.-Az éjszakai missziók közben Igen szé¬ 
pen kfdolgozoiMéfiyhatáspkat lehet megfigyelni: 
a téli pályán hangulatosan szálUrtgé^rk a hó; ás az 
ellenfelek, valamint a Járművek részletessége is 


ISÚ3Z 









vele “ egy gyars műidulal a nyak magasságában, 
és a Kezeink közi a találatok erejétől rángatózó 
test ernyedten csúszik le a aacfióra. A cenzor 
bácsik és nénik már hegyezhetik a ceruzát, a Xilf 
raizfilmbörbe bújt farkasnak rgérkezik. Farkas 
koma esetünkben ráadásul megFehetósen testes 
is: harminchét combes misszión keresztül kell 
majd a kíFétünk után nyomo'znunk, és ezek a kül¬ 
detések ráadásul többféleképpen Is végigvihetök. 
A Ublnál nem akarták a llnearítás bűnébe esni. a 
teljesítendő feladatok jelentős része több utas. 
azaz a Deus Bx^hsz hasonlóan itt Is lesz választási 
lehetőségünk a megközelítés és a végrehatás 
módját illetően. A multiptayer természetesen alap¬ 
ból adja magát, a Playstation 2 és a QameCube 
verziókkal ellentétben (ahol osztott képernyős 
multiplayer móka áll csak rendelkezésre) pácén 
igazi LAN-os és online összecsapásokat Is lenyom¬ 
hatunk (ez az opció Xboxon szintén rendelkezésre 
áll maid), iátékmődok tekintetében a kötelező 
deathmatch, team deathmatch. capture the ftag tri¬ 
ászon kívül egy egyedi módot, úgynevezett nCover 
Me" - móduszt is kipróbálhatunk. A Cover Me 
négyJátékcst támogat, pontosabban két darab, 
két főből álló csapatot. Csapatunk egyik tagja a 
snlpcr, a másik pedig runner, A runner feladata az, 
hogy megkaparintsa a pályán elhelyezett speciális 
objektumot, a lövészé pedig az. hogy segítse 
ebben, illetve megakadályozza az el lenfél runnerét 
az objektum elérésében, A dolog első hallásra érde¬ 
kesnek tűnik, roppant kíváncsiak vagyunk, hogy 
az online közönség rákape az újdonságra, vagy 
mindenki CTF-ezeik tovább, mint eddig. 

ÚJÍTÓ SZÁNDÉK 

A XHí’mai kapcsolatos legnagyobb kérdés az. hogy 
hogyan fogadja a No One Uve$ Fbrever-ekhezés a 
Haíf-Lífe-hozszokott, általában az überrealIzmust 
éltető mainstream pécés közönség a francia urak 
grafikai újító szándékát. Az új Zefdátls széles körű 
értetlenség fogadta a bejelentésekor,mi ez a 
gyermeteg butaság? "lis sokan hasonló módon 
idegenkednek jó előre a Xfíl-tól is. Személyes 
véleményünk: várjuk csak ki a végét. Ha a XfW 
beváltja a hozzá fűzött reményeket és tartalmilag 
is fel tud nőni a merész vizuális megjelenítés áUal 
meghatározott magas színvonalhoz, akkor elképzel¬ 
hető, hogy az elkövetkező év egyik legeredetibb 
És legélvezetesebb sajátszem szögű lövöldéjét 
üdvözöl hetjűk majd a személyében. 2003 elején 
minden kldérül; talán még az is, fn^gy mit takar a 
hősünk tarkójára tetovált XWí... 

Somosi László 


teljesen rendben lévőnek tűnik - kéretik nem elfe¬ 
lejteni, hogy a rajzolt textúrák alatt napjaink egyik 
legtöbb pbligont megjeleníten] képes grafikus 
motorja húzódik meg. A comícs-feeUngre erősít rá 
a harcok, robbanások és sebesülések WvJterezése 
is. Lőj lábon valakit, és harsogó .Arghhhhlir felírat 
jelenik meg a feje fölött, a robbanások hatalmas 
,uKaboooom!!r-al járnak, az ellenfél puskája pedig 
egy lényegre törő „Bammm!" kíséretében sül el. A 
.benne nyomulunk a képregényben’' érzés legirt- 
kábbaz ellenfelek mozgásának követésé né I jön 
elő - a fejlesztő bácsik elhagyták az iMűS-ekber? 
már jól megszokott radart, ehelyett Játiuk" ("Tap- 
tap-tap" buborék a falon) ahogy a mellettünk lévő 


szobában bóklászik a gonosz ellen - az ötlet ere¬ 
detisége mindenkáppe n díjazandó. Ha már szóba 
került a Metaí Cear-sorozaí: jó kémes FPS-hez 
hűen a rambold megközelítés mellett a csendes, 
lopódzös. halkan gyilkolás útvonalat is választhat¬ 
juk. A fegyverarzenálunk is ennek megfelelően 
lett kialakítva: az automata fegyverek, gránát és 
rakétavetók mellett megtalálható a dobótör vagy 
a jó öreg nyílpuska is. Az osonkodós taktikák nem 
merülnek ki az Őrök torkának csendes elnyísszen- 
tésben, ennél jóval ravaszabb dolgokat is művel¬ 
hetünk. Itt van például a zajkeltés. Az ellenfelek 
figyelmét kitünően eltereli egy megfelelő helyen 
lelökött hordó, vagy egy jól időzített lövés a falba. 

A lendsIkezésünkre álló gyilkoló eszközököh kívül 
a pályákon fellelhető tárgyak egy részét is a szolgá¬ 
latunkba állíthatjuk: a falról leakasztott poroltóval 
elvakfthatjuk az életünkre törő katonákat, de akár 
hozzájuk is vághatjuk. Hasonló módon Járhatunk el 
a mezei vodkásüveggei Is: elhajítva kitűnő zajkellö, 
törött állapotban pedig hatásos közelharc! fegyver. 


RAJZOLT ERŐSZAK 

A rajzfilmstnus nem jelenti azt, hogy a XíH ne 
vonultatna fel egy kis békebeli erőszakot Is. Vér 
vandögiveLa lőfegyverekkel igen brutálisan lehet 
mészárolni: sőt, eddig maximum John Woo filmek¬ 
ben látott megoldásokat is igénybe vehetünk az 
ellenünk áskáiódók 
eínémítására. Üss le 
egy katonái {az üveg 
kitűnő eszköz erre), 
majd emeld fel, és 
használd élő pajzsként 
{a cikkíró egyik rágj 
álma valósul meg 
ezzel: a humán shield 
intézménye már a 
távol keleti akclóepo- 
szokban is kedvére 
való volt, és alig várta, 
hogy ezt végre a képer¬ 
nyőn is kipróbálhassa}. 

Miután a szerencsét¬ 
len delikvens felfogta 
az első körben felénk 
Irányzott ólommennyi- 
séget, végezhetünk is 
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la^iátor tót véres cirkuszi párviadalra kíkép- 
ellenfelével éretre-halálra megküzdő bsy- 
U^vó-aobmal birodalomban, utoljára Russel Crciwe 
bújt gladiátorként értő kezek bámulatos díszműves 
munkáját dicsérő míves Jelmezbe, a mlllertniumii 
Oscer-díj átadáscn> a legjobb film, legjobb íérli 
főszereplő, legjobb hang, legjobb vizuális effek¬ 
tusok és legjobb Jeirriez kaftegónákban is aratő 
- most lehetőleg ne tessék meglepődni - Gfűdtétor 
című film főszerepében. Az mér persze más kérdés, 
hO'gy véleményem szerint legfeljebb csak az utolsó 
kettőt érdemelte volna ki. Nem baj. a rendező 
RidleyScott már oly soik felejthetetlen remekművel 
ajándékozta meg híveit, hogy ha végeredményben 
nem Is ezért a filmért, de vastagon kijárt neki az 
„ara nyeső". 

Itt jön be a képbe mint fejlesztő és kiadó a széle¬ 
sebb közönség előtt főként az egyre ötlettelenebbá 
válóStaí' tVarsés ifndtóna Jones játékai, a régi moto^ 
fosok előtt pedig inkább a Zaíf IWcKnaoííen, Mtóntóc 
Afansíon, Monkey fsfanő sorozata, vagy éppen 
Sam Á Max, Dayofthe Tentacíc című ultrazseníáiis 
rajzfilmszerű kalandprogramjai révén ismertté 
vált LucasArts. Bizonyára rádöbbentek odaát a 
tengerentúlon, hogy az ünnepelt hőssé avanzsált 
bajvívó történetéből még bőségesen Jehet profi¬ 
tálni. hisz a játékipar eddig nem igazán kényeztette 
el idöszámításurrk kezdetének közelében Játszódó 
történetekkel a nagyérdeműt; olvastam mér olyan 
szégyenteljes előzetest is. mely pusztán a nem 
túl sűrűn feldolgozott történeti koma hivatkozván 
titulált eredeti nek egy a közelmúltban megjelent 
és a középszerűség bűzös mocsarába süllyedő kon¬ 
zolos fejlesztést. Mindenesetre 


hogy egy igazán tartalmas 
játékkal gazdagodjoni a 
térne béli programok nem 
túlzottan szeles skálája. 

Tóm Byron rendező 
szerint ez lesz az A mű. 
amely megreformálja, új 
a lapokra helyezi az akció / 

RPG stílust. 

A folyamatban lévő fejlesz¬ 
tés háttértörténete Szerint 
a Nagy Háború befejez¬ 
tével a már régóta várt 
nyugalom és békesség 
honol GladiUS földjén. Ez 
a világ a harcokat már 
csak tovatűnő emlékekből, 
no meg hírből ismerné, 
he nem lennének azok 
a hatalmas arénák, ahol 
a világ minden tájáról 
érkezett gladiátoriskolák 
harcíasabbná I -harciasabb 
tanítványai mérik össze 
tudásukat nap, mint nap. 

Most, az Igazán nagy 
kihívás, a Birodalmi Baj nok- 
ság közeledtével minden felbolydult: e^re-másra 
szövődnek alkalmi-, illetve erősödnek meg már 
bomlásnak indult vagy rég elfeledett baráti kapcso¬ 
latok is, hiszen a Játékokon részt venni máshogy 
nem. csak csapatban érdemes. Kát ilyen mindenre 
alszánt kis társulat tagja Ursula és Valens is. kiknek 



szeme előtt mi más cél lebeghetne, minthogy a 
hírnév, dicsőség és gazdagság csábító ígéretével 
kecsegtető bajnoki címet elorozzák a több, mint 
száz Induló elöl. 

Ez így eddig mind szép és Jó lenne, hacsak a háttér¬ 
ben ügyesen megbújva nem gyűjtené folyamatcsan 
És rendkívül kitartóan erpjét a Gonosz 



a lehetőség a bizonyításra edott. 
a sorozatos gyenge eresztásek 
után most már tényleg Itt az ideje, 


(mindenkitől elnézést kérek a közhely¬ 
ért de ez az elnevezés IS a foigató- 
konyváók rendszeresen visszaköszönő, 
elcsépelt és unalmas fantazmagóríajaj. 
hogy a kellő pillanatban minden koráb¬ 
binál erősebb seregével megi ndítsa 
a támadást, és véglegesen leigázza 
Gladius békés lakosságát- 


Az Ígéretek szerint - amelyekből ugye- 
bár egy program fej lesztési fázisá nak 
r folyamán mindig akad bőségesen 

^ - ebbe a környezetbe lesz bsúftetve 

ez a kara kterféjlesztési rendszeren 
^ 1 alapuló „bruális gladiátor-stílusú harci 

Játék’. Mondju k eleve érdemes belegon- 
dőlni abba, hogy hogyan lehet ötvözni a 
vérpezsdítő, féktelenül pusztító akciót 
S9 h és a megfontoltságot, hig^dtságot, 

hidegfejűségetfeltétetezö körökre 
osztott stratégiát, létrehozva ezáltal 
egy olyan játékot, amilyenre elviekben számítanunk 
kell, A válasz nagyon egyszerűnek fátszódhat, de 
ennek ellenére - vagy éppen emiatt - a megvalósF 
tás pontos előkészítést, odafigyeíést és fűlyamalos 
gondoskodást kívánó fejlesztői feladat; a két stílust 
elválasztó, egyébiránt eléggé széles határsávon kell 
lavírozni úgy, hogy a Játék mindkét stílus iegeiőnyó- 
sebb Jegyeit magán hordozza, és ezek a jegyek 
lehetőség szerint ne menjenek egyik vagy mási k 
stílus, vagy stílusjegy rovására. 










Jogosak lehetnek tehát a Role PJaying Geme hfvök 
hardcore táborának féteimieiH misiertní ezúttal is 
pusztán csak egy öldöklos, verekedős Játékkal 
fogunk szembesülni. A tisztánlátás kedvéért azt 
azért megjegyezném, hogy talán pont ez az a 
réteg, amelyet a legoehezetob kiszolgálniuk még a 
legköröttektntöbb és leglelki ismeretesebb fejlesztő- 
csapatokr^k is, hisz tapasztalatom szerint mindig 
tömegével akadnak köztük olyan elégedetlenkedő 
figurák és figu rínák, akik legalább tucatnyi kifogásol- 
nivalőt találnak a Játékok gerincét képző harc- és 
fejlődési rendszerekben - nem is mindig alaptalanul. 
Sárhagy is lesz, mindenesetre abban már most biz- 
tosak lehetünk, hogy koponyarepesztS csatákban 
nem lesz hiány, A fentebb már említett cél elérése 
érdekében a történet két egymástól jól elkülöníthető 
fő szálon fog folyni, a mellékküldetésekkel együtt 
számolva összességében mintegy harminchat órá¬ 
nyi tiszta játékidőt kínálva a virtuális vérre szomjazó 
játékosnak. Felettébb érdekes, hogy elviekben! - ezt 
3 továbbiakban nem fogom hangsúlyozni, mert még 
viszonylag kevés konkrét információ szivárgott ki, 
ráadásul a fej lesztési fázisban sok minden képlé¬ 
keny “ a történet alakulásával párhuzamosan kell 
menedzselni azt a kiválasztott gladiátor iskolát, 
melyek közül az egyiknek Ursula, e^ észak- 
no rdagh I barbár király leánya, a másiknak pedig 
Valens, a Birodalom egyik legkiválóbb gladiátorának 
a fia is az oszlopos tagja. A két család szülőföldjei 
közt a történet szerint véres viszály dúlt. Ebből az 
ellenségeskedésből egy bosezűszomjas, az embe¬ 
riség elpusztításán fáradozó sötét isten niyert erőt, 
melyet legyőzni csak a tiszteletre méltó Valkűrök 
segítségével lehetett, A hón áhított béke eljövetelé¬ 
vel az egykoron ellenséges nemzetek két ifjú titánja 
megfogadja, hogy életük árán is megakadályozzák 


a további háborüskcdást> ezért gladiátorískolákhoz 
csatlakoznak és követőket toboroznak. 

Az iskolák bajvívóinak tufajdonságai a számtalan 
csata során folyamatosan fejleszthetőek lesznek. 
Gladiátoraink egyre több tapasztalatot szerez¬ 
hetnek a harcokban, valamint új képességeket 
sajátíthatnak el, ezáltal eredve, felkészülve a 
könnyűnek cseppet sem ígérkező 
végső, sorsdöntő megmérközésre. 

Emberek toborzására tizenhat 
különböző karakterosztályből nyílik 
majd lehetőségünk - köztük olyan 
különlegesekből iSt mint a Jellem-. 
zöen mágikus kántálásokra és éne¬ 
kekre szakosodott boszorkányból, 
a Galdrokböl, az elsősorban a fizikai 
erejükkel kitűnő Bírodaimi L^oná- 
rlusokböl, vagy a gerelyhaiításukrói 
elhíresütt Peltastokból, Összességé¬ 
ben egyébként több mint százféle 
különböző karaktertípus és több 
száz skill van tervbe véve. 


közelükben lévő miden élő és 
élettelen dologra. Arról egy¬ 
előre nem szól a fáma, hogy állatokat láthatunk-e 
majd a küzdőtéren, de nagyon elhíbázoti döntésnek 
tartanám, ha néha egy-egy tigrist va^ oroszlánt 
nem vethetnénk be - már csak azért íSv mert köztu¬ 
domású, hogy efféle élőlények is rendszeres résztve¬ 
vői voltak az ókori gladiátorkűzdelmeknek. 


Egy igazi harcos mit sem ér jö minő¬ 
ségű, mesterien megmunkált,tökéle¬ 
tesen kidolgozott fegyver nélkül. A karaktertípusok 
szépen csengő számához igazítva 
a felhasználható fegyverekben 
sem kell majd szűkölködnünk: 
négyszáz féle fegyver, páncél 
és kiegészítő közül válogathat¬ 
juk majd ki katonáink számára 
a legmegfelelőbb eszközöket 
A tulajdonképpeni küzdelmek 
kidolgozása nagyon átgondolt¬ 
nak ígérkezik, a harci stílus attől 
függően fog változni, hogy milyen 
fajból származó bajvívóval vetjük 
harcba magunkat A rómaiak 
teirmészetesen a dárdával való 
küzdelmet, és az elsősorban 
defenzív harci stílust részesítik 
előnybert, míg a barbárok hatal¬ 
mas kardjaikkal rárontanak a 


Sarkalatos pont lesz a játék helyszíneinek kidolgo¬ 
zása is, bár az előzetes képeket szemügyre véve 
valószínűsitbető, hogy képi világ tekintetében a 
program a LucasArts-töl elvárható igen magas 
színvonalat csípőből hozni fogja; sót, talán meg is 
haladja ezt. összességében harminchat külőnbözó 
helyszínen vívhatunk majd vérre menő csatákat, 
húszféle arénában és tizenkét - egyenlőre ismeret¬ 
len, - egyéb helyen, 

3003 harmadik negyedévében várhatjuk áz egyéb¬ 
ként tavasszal már valamenniyi második generáolós 
konzolon megjelertő játékot Első hallásra talán 
hihetetlennek tűnik, de nagyon úgy néz ki, hogy ajö 
öreg CefíWriofi mellett már most bátran foglalha¬ 
tunk neki helyet a polcunkon. 

Dómján László 
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n/? épzeld magad elé egy nagyváros szívét 
L/'Amondjuk Manhattant. Megvan? Okér ekkor 
most képzeld el ezt amint egy hatalmas, idegen 
lényekkel teli űrhájó emelkedik ki a föld alól, randa 
a I lenekkel árasztva el a varost. Ez is megvan? Rend¬ 
ben, akkor már látod Is magad előtt a Core bevezető 
animációját Afentiekből mindenki egy durvát 
kismillió fegyvert és hollahegyeket felvonultató 
játékra asszooiáins - de a Core nem i lyen játék; 
sőt, olyan messze áll az agyatlan szörnyhenielős 
stílustól, mint ide Lacháza {megjegyzés: Lacháza 
innen NAGYON messze vanA Core jópofa, ked¬ 
ves, aranyos, kawaii, A Core megmosolyogtat. A 
Cofie az, amit pécén már régóta nem látunk - puzzle 
elemekkel bőségesen megtűzdelt mászkálés- 
gyűjtögetős-a kcíó-kalandjáték. Főhősnőnk {inkább 
főhőskíslányunk), Pixie az Idegen jármű okozta 
földrengés következtében belezuhan egy hatalmas 
repedésbe, a balesetet szerencsére megú^a, és 
rálel Dr Samuelscn laboratörlumára. Ajó doktor 
már nincs ott - a föld felszíne alatt élő Corel!ngek 
{ők lennének a gonosz idegenek) elrabolták az 
öreget. Ott van viszont a Gore-Suit, az ulttmatív 
robűtpancél, melybe kíváncsi kislányunk természe¬ 
tesen rögtön belebújik ^ és azon nyomban eggyé is 
válik vele. Pixie megpróbál visszamászni a felszínre. 


ami ugyan nem sikerül, 
de legalább összeakad 
jövőbeli segítőivel, vagyis 
Madboyal, és ReKCl, a 
kutyával. A robot őket is 
beszippantja, így most 
már hárman vágnak neki a földalatti világnak, hogy 
megtalálják és kiszabadítsák az elveszett tudóst. 

A Core igazi vonzereje a játék állal elénk állított 
feladatok megoldásának sokszínűségében rejlik, 

A Cone-Suitban vendégeskedő három karakter 
ugyan is teljesen különböző tulajdonságokkal rendel¬ 
kezik, és a robot külső burka is an>n:ak megfelelően 
alakul át bogy éppen ki uralja a furcsa hármasból, 
pixie az ügyességi feladatokért felelős (azaz ugrik, 
mászik és futj, Madboy a harc mestere {ha ö irányít, 
akkor a Suit egy tankszerű harci járművé alakul át, 
ás képes a feléje kilőtt lövedékek visszaverésére is), 
Rex pedig a lopakodásban és felfedezésben vállal 
szerepet {ilyenkor a szerkezet égy kutya tulajdonsá¬ 
gaivá I ruházodIk fel: hallás alapján képesek leszünk 
betájolni az ellenfeleket, a finomabb érzékelést 
pedig az ün. Smellview mód segíti). Akinek ez nem 
elég, az a kóborlás során kisebb élőlénye ket és ellen¬ 
feleket is beszippanthat - értelemszerűen ekkor a 
frissen abszorbált lény tulajdonságait is képesek 
leszünk majd használni. A Core bat, egymástól telje¬ 
sen különböző környezetet kínál, buszonégy, nagy 
kiterjedésű pályára osztva azokat. A játékból (az 
ígéretek szerint) nem hiányzik majd a humor és a 
csa varos történetvezetés sem - a Core producere, 
Oskar Burmán büszkén vállalja, hogy a Rare Nin- 


tendós klasszikusa, a 
San/o-ííazooíe lebeg 
a szeműk előtt, mint 
követendő példa. A 
vizuális finomságokról 
a Werímmerse-rnofor 
gondoskodik - az 
Xboxos Öőőwofíd-játék 
(Munch's Ödőysee) 
már sikerrel használta 
egyszer ezt az enginet 
a Core-ehoz nagyon 
hasonló műfajbarr. Az 
előzetes képek alai^án 
a látványra a Core esetében sem lesz panasz: a 
karakterek baromi jól (és cukira!) néznek ki, plusz 
a környezet kidolgozottsága Is több, mint kielégítő. 
Az már csak hab a tortán, hogy a mai hangkártyák 
lehetőségeit kihasználandófull Dolby Digital S.i 
vértezetben érkezik majd a játék - végre mi Is meg¬ 
tapasztalhatjuk, hogy milyen az, amikor „moziszerű'' 
hangorkán tombol a szobánkban egy Játék alatt. 
Végül: gondoljunk szeretettel az Xboxra. A Core 
nem az első játék {és gyaníthatóan nem is ái 
utdsó - lásd például az ebben a számban tárgyalt 
Vagert) ami valószínűleg kizárólag azért jelenik meg 
pécére. mert a Microsoft Fekete Dobozára szánt 
projektet rendkívül könnyű átporiolnl az otthoni 
pécémasinéríákra is. Ha nincs a Doboz, lehet, hogy 
sOiha nem kőstolbatunk bele az Flyer^ Jellegű (általá¬ 
ban kizárólag konzolokra fejlesztett) finomságokba. 
Ha a trend folytatódik, akkor még sok hasonló 
élményben lesz részünk a közeljövőben - és ez 
píatformpreferenciáktől, valamint a „hárdkór pécés 
gémerségtór függetlenül NAGYON Jó dolog. 

Somosi László 
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más metropoliszok vannak, akkor a tiszta Játék¬ 
időt mérő képzeietbeEi óránk kismutatóját már 
szinte látjuk is átfordulni saját tengelye körül. 


a kormány köreibe vezetnek, rádöbben^ hogy a 
fo lyamatot még azelőtt kell megállítania, mlelcitt S 
maga is az eltűntek végelátbatatlanui bosszú listá¬ 
jára kerül. Minden erejét összeszedve eilenálfásí 
mozgalmat alapít, amelynek vezetőjeként felveszi 
a harcöta láthatatlan ellenséggel szemben. 

Az elektronikus játékok történelemkönyvébe a 
ffayman címszónál véste be magát Ancei. Bevat- 
Jom sosem voltam a sorozat nagy rajongója, 
azt azért mindenesetre aláírom, hogy az egyes 
részek a pfatformjáték kategőríán bel öl mindig 
is meglehetősen magas színvonalat képviseltek. 
Emberünk most egyébként a harminctagú fejlesz¬ 
tői csapat élén éppen azon munkálkodik, hogy ne 
csupán egy szimpla akció-'kalandjátékot, hanem 
egy minden ízében-porcikájábán definitív mtivet 
szabadítson a világra. Bár konkrétan semmilyen 
fórumon nem említették, de a megboldogult 
Dreamcastre (R.LP.) írt ^henmue csodálatra 
méltó mértékű szabadságfokkal megáldott 
világával felérő környezetben ténykedhetünk 
majd, olyanban, amelyben nem azort fogunk 
gondolkodni, hogy éppen hányadik szinten 
járunk, hanem azon, hogy mi módon juthatunk 
el ieggyorsabban a kívánt helyre, vagy azon, 
hogy hányféleképpen hajthatjuk végre az adott 
feladatot. A valódi világot vették alapul ugyanis, 
ahol a kerületek, városok, országrészek között 
semmiféle fizikei választóvonal nincs, ezáltal 
- már ha időnk engedi - bármerre kedvünkre 
kirándulgalhatuhk,.. korlátozás nélkül. 

Ha azt is figyelembe vesszük, hogy emellett nem 
csak városok, hanem bolygók közt is utazhatunk 
majd, melyek mindegyikén újabb és újabb hatal- 


A program magja egy exkluzív fejlesztésű. Jade 
nevű főhősnőnk nevét viselő motor lesz, melynek 
legfőbb feladata az elképzelések szerint nem más, 
mint bíztosrtanJ azt, hogy nemhogy töltögetést, de 
még a leghalványabb átmenetet se vegyük észre 
a különböző helyiségek, a helyiségek és az utcák, 
az utcák és a még annál is nagyobb nyílt terepek 
között. A bejárható hatalmas világ - és az E3-on 
bemutatott rövidke játszható demo, meg az a pár 
közzétett kép, amivel Ubl Soft-ék mindezidáig 
kiszúrták a szemünket - sejtetni engedi, hogy nem 
csak gyalogszerrel áilhstunk ellen, hanem, minden¬ 
féle vízi-, földi-, légi-,, és űreszköz segítséget is 
igénybe keil vennünk kalandunk során. A grafikán 
egyébként már most látszik, hogy ízléses szfn- 
összeállftásű, aprólékosan kidolgozott rajzlílmes stí¬ 
lust fog képviselni, csak egy kis fokkal reálisabbat 
annál a fajta sblusnát, amelyben az egyenes vona¬ 
lak mega derékszögek szigorú tiltólistán vannak. 


A megjelenési időpontra vonatkozóan még csak 
támpontot sem tudok nyújtani; az viszont már majd ¬ 
nem teljesen biztosra vehető, hogy nem a fenti 
címen fogjuk viszontlátni a kész müvet: a ee^&Eegy- 
előre csak egy ideí^enes elnevezés, amíg a fejlesz¬ 
tők nem találnak valami jobbat. Én mindenesetre 
folyamatosan figyelem mef fogom kísérni, hogy 
miíyen néven kell majd keresnem - kevés játék van 
ugyanis a listámon, amit ennyire várok. 


E mártizenhétéves korában, 1939-ben is a 
Ubl Soft berkein belül munkálkodó Michel 
Ancel legújabb alkotása - mi több Alkotása: eőt, 
amióta tudom, hogy készül, várakozásaim szerint 
a jövő év egyik legjobb PC-s Alkotása lesz ez a 
remekmű. Szinte tepintbató szubjektivitásom 
oka úgy gondolom nem más, mint az a felettébb 
figyeíemfelkettő titokzatoskodás, ami a programot 
övezi Bár az idei E3 kiáll ftáson már egy játszható 
verzió volt kiállítva belőle Playstation 2 platfor¬ 
mon, még így is nagyon kevés a konkrét informá¬ 
ció: emit viszont már most tudhatunk, az nagyon, 
de nagyon sokat sejtet... 


Kezdeném azzal, hogy a kereltöríénet nem 
semmi, ráadásul eiső ránézésre otyannylra zava¬ 
ros, hogy ember Eegyen a talpán, aki már most 
korrekt képet tud alkotni róla. Ami biztos, hogy a 
szokás szerint sötét és távoli jövőben játszódik, 
valamint hogy egy különleges, mági kus képessé¬ 
gekkel megáldott. Jade nevű fiatal árva lánykát 
alakítunk benne. Szemünk fénye egy nap arra lesz 
figyelmes, hogy valami nagyon nincs rendben a 
környezetében: rejtélyes körülmények közt tűnnek 
el emberek egyik napról a másikra, ráadásul nem 
kizárólag csak olyanok, akik ü^mond valamilyen 
szempontból kilógnak a sorból, hanem olyanok is, 
akik egész életükben tisztes polgárként képezték 
az állam hatalmas, olajozott szerkezetének egy 
megbízható, precíz kis fogaskerekét. Jade termé¬ 
szeténél fogva lázadó személyiség - amit ha csak 
teheti, nem klzárőfaga zöld színű rúzsával próbál 
a világ tudomására hozni, - ezért nem is hagyja 
annyiban a dolgokat és nekíáll nyomozni. Félelmei 
beigazolódni látszanak, és mikor kutakodásai 


Dómján László 
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z argof Toby Gard egy kisebbfajta Jálékfej- 
^ lesztő-hős a szememben, ugyanis ö álmodta 
' és tervezte meg a kedvenc játékomat, a romü 
Ratőer-t Mihelyst robbant a Tbmíf Raider bomba^ 
és ö ennek segítségévei rendesen megazedie 
magát, valószínűleg elérkezettnek látta az időt arra 
- mint annyi sikeresJátékíejtesztű előtte, - hogy 
saját céget alapítson^ ahol száz százalékosan az Ó 
kezébe kerül minden irányítás, és ahol teljes sza¬ 
badsággal olya rt Játékot alkothat, amilyet csak akar. 
Mindez jó régen történt, az üj, saját cégének neve 
pedig a furcsa Confounding Factor, azaz Zavaró 
Tényező lett. 1997 áprilisában tehát Gard szakított 
az általa kreált bombanővel, Lara Croft-tal, de nem 
szakított a játék által bevezetett teljesen 3D-s, 
third person {kűfső-hátsó) nézetes akció-kalandjáté¬ 
kokkal, A fejlesztés, amibe az yj cég 14 emberes 
csapata öt éve belevágott is egy ilyen anyag volt, 
és a GaUeon - fsianős of JWysteí'ycímetkapla. 

Mem meglepő, hogy játékukkal az azóta is keveset 
változó Tömb játékstíl US teljes megújítását, 

és a lomb fía/der kemériiy sárba döngölését tűzték 
ki céljukn ak' bár a Gaiieon hasonló lesz a lomb 
Raiclér-hez, a hírek szerint a cselekvési lehetösége- 
irík ezúttal még határtalanabbak lesznek, Gard úgy 
írta le a űaf/eon motorját, hogy ebben valósították 
meg mindazt, ami a Tömb Ra/tfer lehetett volna, ha 
nem a Playstation szűkös korlátáihoz kelleti volna 
Igazítani, butítani annak idején a játékot, 

A Gaí/eort-í az Interplay fogja kiadni, már ha vaíaha 
elkészüf; ugyanis, mint oly sok nagy nevű ígéretes 
játék, ez is sok évet csúszott, és többször váított 
cél platformot is. Eredetileg, hajói emlékszem 
1999.es megjelenésről volt szó, de azóta több 
2000-es, 2001‘es és2002-e3dátum is megvolt 
nevezve, most pedig már csak 2003 tavaszára 
ígérik, A játékot fejlesztették PC-re, Dreamcast-ra, 
Xbox-ra, GameCube-ra és Playstation 2-re is, de 
ez a lista is csökkent az évek sorám pillanatnyilag 
3z biztos, hogy lesz Xbox-ra ésGC-re, a hivata- 
tos nyilatkozat szerint nem vaiöszínú, ho^ lesz 
valaha is PS2 és PC verzió, de a mi nem hivatalos 


információnk szerint mégiscsak 
el fog azért készülni PG^re is az 
anyag 

A gémet úgy is emlegették egy 
időben, mint egy kalözos korban 
játszódó Fomjb Raiíder-í, ugyanis 
a játékban egy fantasy sziget¬ 
világ hat egymástól teljesen 
különböző, egyedi szigetét fogjuk 
felfedezni a címben is említett 
gályánk segítségével. Ezek 
némelyike az ókori Hellaszra fog 
minket emlékeztetni, némelyike az Ezeregyéjszaka 
meséire; lesz továbbá vulkanikus és high-iech 
sziget is, és mindegyiken rengeteg csapdákkal teli 
barlang, egyedi karakter, izgalmas puzzle, sokasok 
kaland és egyéb felfedezn[való vár majd ránk. 
Ráadásul a szigeteket nem szükséges egymás 
után, szigorúan lineárisan meglátogatnunk - már 
a játék elején bárhova elhajózhatunk, és a szigete¬ 
ken is szabadon barangolhatunk, sőt minden hely 
és helyszín, amit látunk, előbb-utöbb elérhető lesz 
számunkra, nem lesznek csak díszítési céllal soha 
el nem érhető begyek a távolban, meg hasonlók. A 
Játékra a fejlesztők bevallása szerinte legnagyobb 
hatást a korai feketC'fehér kalőzos filmek, Ray 
Harryhausen Színóád filmjei és a negyvenes / 
ötvenes évek Surt Lancaster és Erről Flynn filmek 
tették, de ezek mellett inspirálták még a kungfu 
filmek, a Disney rajzfilmek és a Tigris és Sárkány 
^repülés, falmászás, tetőn ugrálás) is, A játék tehát 
egy kalandos, mágiával teli világban Játszódik, amit 
óriási {némelyikük több mint 300-szor nagyobb 
nálunk) szörnyek, gonosz rabszolgatertók, hatak 
más skorpiók, méretes szobor-gólemek, mitikus 
lények és nem utolsósorban gyámolításra szoruló, 
bajbajutott leánykák népesítenek be. Az igazán 
nagy, kulcsfontosságú főnökök ellen egyébként 
ebben a játékban nem lesz elég a nagy tűzerő ás a 
sok talonban levő medipack, mint a Tomb Raiüsr- 
bart, ezeket itt csak csellel, különféle bonyolultabb 
taktikákkal tudjuk legyőzni. 



SZTORI 

Minden azzal kezdődik, hogy egy Areliano nevű 
világhírű, bölcs, öreg gyógyító meghív minket 
{azaz az áltatunk irányított hajóst, Rhama Sabrier 
kapitányt) Akbah városába, hogy kinyomozzunk 
néki egy ügyet. Mo persze nem egy X-Aktárói van 
szó, akkor mást hívott volna - itt hajós dologban 
kell szimatolni, konkrétabban egy rejtélyes hajó 
sodródott a város partjainak közelébe, ás valamiért 
nagyon fúna az öreg oldalát minden a bárkával kap¬ 
csolatban. A hajóra érve elsőként megái la pí^uk, 
hogy az nagyon-nagyon hosszú ideig hánykoló¬ 
dott gazdátlanul a tengeren, a legénysége pedig 
vafószinűleg valamilyen varázslat következménye¬ 
ként fává változott; ezután le Is vonjuk a gyors 
következtetést: a hajó valójában rengeteg mágikus 
titok rejtekhelye. Az Öreg Areliano-nak ennyi nem 
elég, megbíz minket, hogy még tovább nyomoz¬ 
zunk a hajó és rakománya eredete után, honnan 
származik, meg effélék. Rájövünk, hogy a hajót már 
egyszer felújították, és megtaláljuk rajta a hajóács 
szignóját is, ami már egy Jó kiindulási pont a nyomo¬ 
záshoz, ám mielőtt teljesen beleélnénk magunkat 
Sherlock Holmes szerepébe, valaki eiárul minket, 
megöli az öreget, és ellopja a hajót. Ekkor már 
tisztában leszünk azzal, hogy a hajón valami olyan 
Ősi mágikus tárgy volt, ami végleten erőt rejt, és 
hihetetlen pusztításra képes, ráadásul ez a lehető 
legrosszabb kezekbe került, tehát küldetésünk 
ennek visszaszerzése, és gondolom mégsem misí- 


hus.?or!h?tr 















táse Ies 2 ' minderre egyébként csak korlátoíOtt iúö 
ál1 rendelkezésűnkre. {Ugye mindenkit emlékeztet 
ez a sztori egy kicsit Lara Croft legelső kalandjaira? 
Ajétéktervezök nem nagyon erőltették meg magú- 
kai, no persze 3zis igaz, hegyük nem irodalmi 
Nobet-díjra gyúrnak.) 

LEGÉNYSÉG 

A hajónk legénysége, és így csapatunk nagyrészt 
hé rom főből fog á 11 n i. Ez az é Ital un k irá nyitott dalia s 
hős mellett két helyes NPC leányzót jelent még. ter¬ 
mészetesen mindhárom szereplő más más egyedi 
tulajdonságokkal rendelkezik. Közvetlenül kizárőlag 
Rhama kapitányt irányíthatjuk, a lányokat csak 
közvetve; adhatunk nekik konkrétabb és kevésbé 
konkrétabb utasításokat is, amiket végrehajtanak. 
Fejlett mesterséges intelligencia Irányítja őket. 
saját döntéseket hoznak, élnek, harcolnak, meg 
minden. Az utasításoka harcban például lehetnek 
olyanok, hogy a lányok passzívan vagy agresszí¬ 
ven harcoljanak, támadják az ellenséget, védjék 
egymást vagy saját magukat, de akar konkrét 
ellenséges célpontot is meghatározhatunk, akit 
lusták vagyunk mi magunk lekaszabolní. Gyakran a 
puzzle-k megoldásában is szükségünk lesz a segít¬ 
ségükre. bizonyos esetekben a különleges képes¬ 
ségeikre, bizonyos esetekben csak egy plusz segítő 
kézre. Ez utóbbit jól illusztrálja például az, hogy ha 
egy olyan ajtőhoz érünk, amit két kapcsoló egyidejű 
megnyomásával lehet csak kinyitni, akkor az egyik 
kapcsolóhoz oda küldhet] ük az egyik csajszit, és 
tudni fogja, mit kell csinálni, miközben mi megnyom¬ 
juk a másik kapcsolót- Ha jól sejtem egyébként a 
két nő + egy férfi háromszögben rejlő lehetősége¬ 
ket is kiaknázták a történetírók, biztosan lesz a 
jáftékban F/na; Fantasy-kre és brazil szappanope¬ 
rákra emlékeztető romantikus szál Is, hősünk talán 
egyszerre kát hölggyel is szerelembe esik, hehe. 
Lássuk a karakterek részletesebb leírását is: 
Rhama Sabrier: Ö a főszereplő, őt fogjuk Erányítani. 




ugrálás, iőfegyveres harc, futás, séta és úszás, 
de új a kardvívás ésa kungfu közelharc, ahogy 
új a faiakra és plafonra valö felfutás, a hatalmas 
távolságra történő ugrás és a bizonyos esetekben 
igénybe vehető repülés, A harcban egyébként 
egyszerre általában sokan támadnak majd ránk, 
és két módon is harcolhatunk - az egyikkel mindig 
automatikusan a legközelebbi támadót csépel¬ 
jük. a másikkái ráállhatunk direktegy ellenfélre, 
ekkor pedig kom bókát is bevihetünk. Ha pedig 
körbevesznek minket, újabb mozdulatok is elő¬ 
jönnek, sőt akár le is szórhatjuk az ellenfeleinket 
egy magas szikláról, ha fogást találunk rajtuk. A 
harcrendszer tehát kétségtelenül messze meg 
fogja előzni a Tömb Rsitíer-t Szintén érdekes újí¬ 
tás, hogy az Irányítás és mozgás nagymértékben 
helyzetérzékeny és intuitív lesz; a gép kitalálja 
és végrehajlja, amit tenni akarunk. Teszem azt 
ha be akarunk menni egy nálunknál alacsonyabb 
barlangba, ahelyett, hogy a fejűnket bevágnánk a 
felső perembe, hősünk automatikusan négykézláb 
folytátié az útját bent. Hasonló példa az is, hogy 
amennyiben elvétünk egy ugrást, és a szakadékba 
zuhannánk, Rhama automatikusan eikapja a 
szikla peremét, és felhúzza magát. Mindez, tartok 
tőle. kicsit túlságosan is leegyszerűsítheti a Játé¬ 
kot, hiszen nem kell centíz ni az ugrásokat, mint a 
Tömő Raíder-óen, ahol pont ez volt az izgalmas, 
továbbá ha már ennyire magától csinál a karak¬ 
terünk mindent (állítólag sok esetben magától Is 
ugrik), akkor már ennyi erővel egyönjátsző demó 
is lehetne. Persze bizonyára megpróbálják a készí¬ 
tők ezeket a segítségeket azért ésszerű határok 
között tartani, továbbá állítólag ezeket ki is lehet 
kapcsolni, akárcsak a Tömb iRafder-befi az auto¬ 
mata célzást, így a físirfeon-óan is visszakaphatjuk 
a Tömb rRaíder-esnehezebb irányítást, ha éppen 
ez szívünk vágya. 


Rhama egy legendás 
és tapasztalt hajós, 
harcos, kalandor és tér¬ 
képész, az Endeavour 
nevű gálya tulajdonosa 
és kapitánya. Egy Igazi 
hős mind kinézetre, 
mind képességekre 
- okosabb, gyorsabb 
és ügyesebb, mint a 
legtöbb ember, emellett 
őszinte, bátor és igazsá¬ 
gos, még sincs elszánva 
magától, és nem veszi 
magát túl komolyan. 

Akrobatikus tulajdonsá¬ 
gai messze földön híre¬ 
sek, képes a függőleges 
falra, sőt kicsit még a 
plafonra is felszaladni, 
nincsenek számára elérhetetlen helyek. Kezdetben 
egyébként ököllel fogunk harcolni, majd menet köz¬ 
ben 15 fegyverre is szert tehetünk: főieg kardokra, 
de akadnak lőfegyverek is. 


Faith: Ő a vörös hajú lány,; tudós, gyógyító, kezdő 
mágusféleség, és az intröban meggyilkolt öreg 
Aretíano bosszúra szomjas lánya. Határozott, füg¬ 
getlen, néha azonban kissé meggondolatlan és túl 
vakmerő. Mivel biztonságos várost életet élt, nem 
túi harcedzett, és nem a legjobb a fizikuma, de a 
gyógyító és fénygyűjtő képessége hasznos, emellett 
a mágikusan lezártaitokat is ki tudja nyitni. 


Mihoko: Ö az ázsiai bérgyílkoslány, a halálos 
konoÉchi, a kung fu legendás nagymestere, akinek 
távolabbi múltja a homályba vész. és akit a földjén 
úgy ismernek, mint a leiyőzhetetlen harcost. Öt 
egy gonosz varázsló májával a rabszolgájává 
tette, és arra kényszerítette. hogy bérgyilkosként 
dolgozzon neki; miután megszabadít¬ 
juk a rabszolgasorból, hálából csat¬ 
lakozik hozzánk. Mihoko ügyessége, 
fürgesége és ereje is átlagon felüli; 
sőt. még Rhama-nál is gyorsabb és 
messzebbre ugrik - ezt nyilván sok 
puzzle-ben ki is kell használnunk, 
ahogy Faith mágikus képességeit is. 



MOTOR 

A játék grafikus motorja a képek¬ 
ből, mozikból és az erre vonatkozó 
ínfökböl ítélve nem valami nagy 
szám; teljesen átlagos az olyan ma 
már alap dolgokkal, mint a partidé 
System és az árnyékok. No persze 
nem a ruha teszi az embert, a 
gameplay a legfontosabb. A világ is 
viszonylag poligonszegény, sokhelyütt 
látszanak a hatalmas háromszögek; 
ez régebben a karakterekre is igaz 
volt, de az üjabb képeken ezek már 
sokkal komplexebbek lettek, most 
már roppant jól néznek ki, 

A karakterek és a sztori mellett én 
leginkább a mozgáskultúrára és az 
irányítás milyenségére vagyok kíván¬ 
csi; a Jelek szerint a Tömb Rsiősr-bői 
ez a rendszer gyakorlatilag teljesen 
átjött, de rengeteget fejlődött, 
és vannak új mozdulatok is. itt is 
van négykézláb és faion mászás, 
vetődés, plafonon függeszkedés. 


VÉGSZÓ 

A régi képekből én egy alacsony poligonszámú* egy¬ 
szerű outdoor játékra számítottam (bár az sem volt 
egy rossz játék), de most. hogy nőtt a poligonszám, 
és én jobban beleástam magam a Gsfteon mozikba, 
hírekbe, képekbe, interjúkba és egyebekbe, belá¬ 
tom, hegy ez egy sokkal nagyobb és komplexebb 
índoor / outOoor anyag lesz. Amennyiben nem 
szúrják el mondjuk a túlságosan intuitív, szinte már 
önjátszö játékmenettel, megkockáztatom, a Játék 
roppant nagyot fog szólni; ahogy mondják, ez tehet 
a Tömb Raíder szellemi folytatása. 


Nemes Raymond 
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Kiadó: PoínPom 


MUIAHISIORM 


Fejleszrő: PomPom 
Éredet: Egyesült Királyság 
Fomnálum: PC, Mac 
Msgjslsr'tás: már meg|elent 


Web: www.pompDTn.org.uk 




["d) stro. Nosztalgia. A nyolcvanas evek eleje. 
Lr\i Kis, füstös árkád-termek. Flipperek, Space 
lnvaú&r$, Pac-Msn. Papírh úszásból felváltott 
kétforintosok az izzadó tenyérben. Aztán: Commo¬ 
dore 64, kéthetente kettétört joysUckok, tűzforró 
tápegység, nyekergö magnó a gép mellett- Wizatd 
of ivor, RevengG of the Mutant Camefs, Robotron. 
Bocsa párás szemű múltba révedésért, de a 
JWufaní Síorm ezt váltja ki belőlem, A KByte 
igyekszik mindig az újat, az áttörést, a forradalmit 
bemutatni - de néha egyszerűen muszáj fogiat¬ 
kozni a nagy ipari Játékgyártás alatt meghúzódó 
kis csapatok apró gyöngyszemeivel is. Az angol 
PomPorn {akik az igen neves online / offiine maga¬ 
zinoktól igen szép kritikákat kiérdemlő Space 
rópperre/egyszer már letették a névjegyüket az 
asztalra) ismét visszanyúlt a gyökerekhez: új játé- 
kukkal, a Muíarrf^íorma/a régi idők egyik meg¬ 
határozó lövöldéjét, a RóPofróni gondolják újra a 
mostani poligon-éra elvárásainak megfelelően. 

Ha a KByte létezett volna akkoriban (mármint a 
nyolcvanas évek elején) akkor biztosan kiemelt 
helyen foglalkozott volna a Williams Klasszikus 
sával, A kor színvonalán csúcskategóríásnak 
számító grafika, rengeteg pálya, és hisztérikusan 
jól eltalált játékmenet jellemezte a Robotront Kis 
figurával kellett mászkálnunk az egész képernyőt 


kíméletes lesz. 

Van aztán egy komponens, amiben a PomPom 
játéka túlmutat az eredeti Robotronon, ez 
pedig a színek ravasz alkalmazása. A korabeli 
teohnolögia nem tette lehetővé, hogy a Játék 
készítői széles színskálákat sikál mázzanak - a 
32bites színmélységről akkoriban még álmodni 
sem mert senki. A JWufaní Storm most remekül 
kihasználja ezt a lehetőséget; a játék mind a 
nyolcvankilenc pályája szemkápráztató színekben 
pompázik. Egy órányi kőkemény Muíanf Sfonm 
az arra fogékonyaknak egyenlő fesz egy vizuális 
L3D-trippel: a rengeteg, szabálytalanéul mozgő, 
néha csoportokba összeálló, aztán szentjános¬ 
bogárként szétrajzó ellenfél valahol mélyen 
bezavar az agynak - a kép enyhén egybefolyik, a 
látótér kissé leszűkül - sajátos élmény, utoljára 
a pléjsztésönós (eredetileg Dreamcast-os - csak 
hogy szeretve tisztelt főszerkesztónk egyik kis 
kedvencének platformhátteréről teljes legyen a 
kép;) RÉZ produkált ilyesmit nélám. 

A Mutant Stcrm ötpályás dernója letölthető a fej¬ 
lesztők honlapjáról, a teljes játékért húsz dolosil 
kell kicsöngetni- Nem bonyolult játék, a legegysze¬ 
rűbb mechanizmusokat használja a játékos gép 
mellé ragasztásra - mégis a lehető legideálisabb 
félórás szórakozás egy munkával vagy tanulással 
töitött nap végére, 

Somosi László 


betöltő pályán és lőni 
a hullámokban ránk 
támadó robotokat/ 
szerkezeteket, ahogy 
csak a csővön kifért. 

Leginkább két irányf- 
tövalvoFtélvezhető 
a móka: az egyikkel 
a hősöd mozgást 
irányítottad, a mel¬ 
letted ülő cimborád 
pedig célzott és lőtt 
a másikkal. Korai multi pl ayer: sok 
mai, százezer dollárokért licenszelt 
enigines, vérgözös lövöldét vert 
agyon a játékélmény. A Murám Síorm 
lényege ugyanez: az arénában rád zúduló ellenfél- 
tömegeket kell felülnézet bői hűvös halomba lőni. 
Nincs taktika, nincs bonyolult háromdimenziós 
játéktér, nincs nagyfvú kerettörténet - csak te 
vagy, az íránybillentyűk, az egér, és a reflexeid. 

Ez nem az Unreai Warfare motor, és nem is a 
legújabb UthTech.Az általunk Irányított masina 
és az ellenfelek [valamint a Játékban fellelhető 
egyéb objektumok) poligonokból állnak ugyan, és 
a pusztulást kísérő effektusok is a kor színvona¬ 
lának megfelelően vannak kidolgozva - vizuális 
orgazmust azonban senki se várjon tőle. Az 
orgazmus egészen máshol fog bekövetkezni: az 
agyban, A tudatos és ösztönös én közül az előbbi 
háttérbe szorul, az utóbbi pedig átveszi feletted 
az irányítást. Játssz öt percet, és ki melegedsz. 
Játssz egy fél órát, és megszűnik körülötted a 
világ - kizárólag a képernyőre tudsz majd kon¬ 
cé ntrál ni. A Mutanr Bwrm nem ismer pardont A 
játék egy rendkívül egyedi, a játékos tudáshoz 
alkalmazkodó nehézségi-rendszert alkalmaz. Lőj 
le vílfámgyorsan mindenkit szedd fel az összes 
lehetséges power-upot (új fegyverek, ideiglenes 
pajzsok, vagy az alaplövésedet felgyúró tárgyak) 
és a MuíantStonm bekeményít. Lövöldözz 
megfontoltan, a rázós helyzetekben használd 
a mega-bombát - a Mutant Storn} [viszonylag) 
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A 2003-AS 
SZABAD¬ 
RÚGÁS 
RENDSZER 

Ha áll a labda, attól a jáíél! 
még nem áll meg. Az új fingm 
beállitásohkal a teljes irányítás 
a tiedl A labdába rúgva meg¬ 
próbálhatod azt a feisóiéc 
alájuttatfTi vagy gyorsan 
keresziCilvezetni a sorlalon, 
amelyben a saját játékosaid 
vannak, vagy belerúgni, mint 
Roberto Carlos. 



A 2003-AS 
LABDA- 
IRÁNYÍTÁSI 
MODELL 

Az EA 3PORTS’" Freestyle 
CoiTitrol egy újfajta Eab- 
dairányitásí módszer. A 
FreeslyEe Gontrol segríségével 
a játékosc^ egyedi mozgás¬ 
sal ruházhatók fel. Olyan 
mozgással, ami sokkolja a 
védelmet. Olyan mozgással, 
hogy Roberto szinte kilép a 
képernyőről. 



A 2003-AS 
PASSZOK 


Új csapatmünka és lak- 
tikák. Az BlJenfé] kijátszása 
pontosabb passzokat és 
mozgást igényei. A részieteket 
ellesheted Edgár Davidstól. 



A 2003-AS 
CSELEK 

Furfangos fejelések, merész 
csavarások, pontos passzúK 
- minclénre képes lehetsz, ha 
elég ügyes vagy. A labda új 
mozgásrendszere eredmé^ 
nyeképp már nem végez el 
helyetted mindent A virtuális 
labda úgy fog viselkedni, rnirrt 
amit Davlds megszerez, amit 
Qiggs frícskáz vagy amivel 
Roberto Carlo® falakat üt át. 
Mutasd meg, hogy méítő vagy 
a csapatba kerülésre! 



A 2003-AS 

FIZIKAI 

MOZGÁS 

Az ellentétes mozgásokat ú| 
szintre emelték. A labda már nem 
ragad hozzád, neked kell a 
dára ragadnod. Ryan Giggs képes 
erre. És Te? 


IRÁNYÍTSD A LABDÁT, 
IRÁNYÍTSD A MECCSET! 

A FIFA FOOTBALL 2003 megCijult Mí-val vezérelt. 
Alapjaiban megváltoztatja a játék mód szered. A 
labda labdaként viselkedik. Ideje újra edzésbe 
lendülnöd! 

Törj a csúcsra! Vedd át az irányítást! Légy a 12-ikl 


iliiiiliiiil 

fifa2003.ea.com 



Megjelel lés: 2002. november ele je 
Megrendeliietd az Elacifoníc Árts klzárótagos magyarországi 
lorgalmazojánát, az FCGBIT Multimédia Kft.-nél. 1077 
Budapest, Wo^soíényi u 25, lók 'i7á-09 tű. Fax: 47B 09 1^. 
Web: vvvm.ut:otjíi.iiirL>. E-i’í>;iil:siite$(i5íeLvbiiJiu 




FIFA 


f FA La.4i^ PKduCi 



tt's in the game 




Playstation.^ 
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Kiadó' Microsoft Game Stúdiós 


FREELANCER 


Fejlesztő: Digital AnvW 
Eredet: Egyesüli Áflamok 
Formátum: PC 



Mégjelénés: 2003. tavasz 


Web; WWW. microsoftcom/garries/pc/f r&elan cer asp 


^ Freej'anceregyértelműéin az utóbbi idők egyik 
ir\ileghíániyatottebb sorsú játéka nagyon kevés 
projekt éli túl a négyéves fejlesztési cíklustf a 
pénzűk után robané kiadók ilyenkor általában már 
ieáilítják az egészet, és széjjel kergetik a fejlesztő 
csapatot. Csak a kiválasztott kevesek (lásd még: 
SDReaims - Duke WukernForev&rje^nged hetik meg 
maguknak, hogy ennyi ideig molyoljanak egy Játé¬ 
kon - ügy tűnik, a Digital Anvíl gárdája a szerencsés 
fickók közé tartozik. Sújtotta szegény Freefenoert 
minden, ami csak eiképzelhető - legjobban az ötlet¬ 
gazda Chris Roberts [igen. a WingCommanőeres 
Chris Roberts) két évvel ezelőtti távozása viselte 
meg a csapatot, k Free/ancerennek ellenére él és 
virui (a Digital AnviJt tulajdonló Microsoft valószí¬ 
nűlég szMa pattal szórta bele a pénzt) és fél tucat 
kijelölt, majd be nem tartott időpont után jövő év 
márciusában talán meg is jelenik, 

MÉLYŰRI KALANDOK 

Mo, de most akkor mi a fityfene és ez a Freeiancer, 
érdekei Is engem, hogy meddig meg hogyan 
fejlesztették?! - kérdezheti a nyájas olvasó, jog¬ 
gá I. A Freeifancer. kérem a lassan, egy Eíite-kfén. 
Tetszenek tudni; az a nagyon régi játék, amit a 
magamfajta nosztalgikus vén betyárok könnyes 
szemmel szoktak emlegetni, ha a régi szép idők 
fel emlegetésére kerül a sor. Az Eiíte maga voit a 
szabadság: a saját úrhajöddal kereskedhettél, 
kaJözkodhaltál, fejvadásikodhattál egy hatalmas 
univerzumban. A FreetóncervaPamI ilyesmit sze¬ 
retne nyújtani, csak éppen a mai kor színvonalára 
pofozva a megjelenítést, és nem utolsósorban 
forradalmasítva az űrjátékok irányítását. 

A játék háttértörténete me^ehetösen szokványosán 
indul; az emberiség történetében beköszönt a kény¬ 
szerű felfedezésekkora, mivel saját naprendszerünk 
lakhatatlanná válik. Mégy hataimas hajó indul el a 
Syrius^rendszer felé, hogy a katasztrófa elől mene¬ 
külő földlakók ott találjanak ú] otthont maguknak. 

Az általunk alakított Trent Edison is az egyik hajón 


csücsül, és azon mélázik, hogy miképp tudna 
6 nagyon meggazdagodni. Edison barátunk 
nem hazudtoija meg a nevét: ahogy a hajók 
elérik a céldesztinációb rögtön belepattan kis 
űrhajójába, és nekivág a végtelen univerzum¬ 
nak, hogy minél előbb összejöjjön a saját 
lakásra, űrhajóra, robotra és plazma:ágyűra 
való. Hősünk kővetkező döntése már politikai 
jellegű lesz; választani kell a négy nagy hajó 
lakosságából kialakult négy nagy frakció 
(Rheinland, Liberty, Bretonja és Kusari) között. 

A frakciókhoz való csatlakozás azért lesz jó 
nekünk, mert számtalan finom Küldetést lehet 
bekasszírozni tőlük - ahogy ezt már az RPG- 
kben ts megszokhattuk. Nem véletlenüi emlí¬ 
tem a szerepjátékokat: a Freetöncer ugyan is 
elég kemény roleplay beütésekkel Is rendelke¬ 
zik. Az űrállomásokon NPC-kel találkozhatunk 
[nem oly rég közölték büszkén a fejlesztők: 
lesznek robot MPC-k is - gratulálunk), akik 
nem csak információforrásként funkcionálnak 
majd, hanem aktívan alakíthatják a történetet 
is. A F/ieei^ríceí' egyjátékos módja furcsa 
keveréke lesz az EWe „tegyél azt, amit akarsz** 
megközelitésánek és a Póvaíeer/ The Dsrkening 
viszonylag kötött sztori vezetésének. Analógjaként 
leginkább a Morrowindet lehetne felhozni: ott is 
eftérhettél már rögtön a játék elején a fő történet’ 
vonaltól, nem volt kötelező semmit megcsinálni - a 
Freef^ncerbsn sem kötelező szinte semmi, miután 
befejezted a „történetet\ még fél évig kalandozhatsz 
a játék világában - kihívások még akkor is lesznek. 
Ez elsősorban annak köszönhető, hogy rengeteg 
lehetőséget présellek bele a fejlesztő urak a játékba: 
teljesen szabadon dönthetsz a felől, hogy miként 
csinálod meg a szerencsédet. Az alapvető probléma 
a pénz kérdése, hiszen a jövőben is minden kemény 
pénzmagba kerül - ha jobb hajót akarsz venni, 
vagy a jelenlegire kívánsz új ágyúkat szerelni, akkor 
bizony ki kell csöngetni érte a kopejkákat. Pénz 
keresni kismíElíöképpen tudsz: vállalhatsz misszió¬ 


kat, beállhatsz fejvadásznak, de ha békésebb típus 
vagy, akár hetekig szál Irthatod az érceket az egyik 
bolygóról a másikra némi extra profit reményében. 

A csúnya rosszklsflúk kalózkodhatnak - ezzel 
mondjuk vigyázni kell, mert rohamosan csökkenti 
a reputációdat ~ a reputáció pedig majdhogynem a 
készpénzzei felérő „valuta" a Free/ancer világé bán. 

A négy frakció között ingadozva szintén a reputációd 
emelkedik vagy csökken - átverheted őket, adhatod 
mindenhol a jöflűt [és titokban missziókat vállalsz el 
az állítólagos szövetségesed elpusztításárai, vagy 
lehetsz határozott, és örök időkre leteheted a garast 
valamelyik társaság mellett. 

ÜRHÁBORÜ KEZDŐKNEK IS 

A Digital Anvil-néE (meg a Microsoftnál) valószínű¬ 
leg rendkívül okos emberek hozzák a döntéseket 


harminc 


















- rán^ek például az eladási listákfa 
és megállaprtották, hogy a tömegek 
a köfinyien kezelhető és fél őrá alatt 
elsajátítható irányítású Játékokat 
kedvelik [és vásárolják}. Ennek 
nnegfelelöert ktcsavartékajoystickot 
a béta verzióval vígan lövöldórő 
beisős tesztelő kezében, és elgondol* 
kodtak azon, hogy miként lehetne 
felhasznáiő'barátabbá tenni az 
űrháborús játékok eddigi, sokgombos 
hancúdéceket és minimum tiz egyéb billentyűt hasz* 
nálé irányítási rendszerét. Megoldás: használjuhk 
mindenre egeret Bizony, a Free/ancerrtotálisan 
lehel uralni az egér koméval: csak odaklikkelünk 
az űr me^fváni szeletére, és már repülünk is. 
Úrharooknál hasonló a hefyzet: egér barátunkkal 
határozhatjuk meg a repülési irányt, menüből pedig 
azt, hogy milyen manővereket akarunk végrehaj¬ 
tani, vagy az ellenséges hajó[K) milyen alrendszerét 
óhajtjuk célba venni. Leírva elég nagy marhaságriak 
tűnik (a Cikkíró is tart tőle a hasonló rendszert nem 
túl sikeresen erőltető Earírt ^ Bejnond után) de akik 
próbálták, mind azt nyilatkozták róla, hogy isteni, 
megforradalniir meg könnyen megtanulható. Igazán 
értékelendő, hogy Digitális Üllőék ötvözni kívánják a 
Disbíota Freescape-e!, csak a Játék ne lássa kárát 
a végén a nagy űjrtó szándéknak. Magyon kívá ncsi 
lennék, hogy ezt az egerezős dolgot Roberts bácsi 
találta e ki még annak idején - tippem szerint 
ugyanis már az ifjú süvólvények agyából pattartt ki 
az ötlet. Nem szóltunk még a 
Freefancer grafikájáról, pedig az 
is megérdemel egy misét. Vizs¬ 
lassátok csak át alaposan az itt 
elterülő képeket - ugye, milyen 
pofásán néznek ki? A nemzeti 
elfogultság ugyan azt mondatja 
velem, hogy a Haegemonia űrje 
szebb ennél - de a stílus is 
más. Egy dolgot biztosan teszö- 
gezhotüriik: a maga műfajában 
a Freeíancera legszebb Játék, 
ami mostanság a piacon van, 
vagy éppen oda készülődik. 

A négyéves fejlesztési ciklus 
itt, a grafi ka terén hozta meg 
igazén a gyümölcsét. Az eredeti 
tervek szerint a fraefencerrrek 
nagyjából egy időben (pár 


hónap késéssel] kellett volna megjelenni a testvér¬ 
játékának szánt Stadancerref (annak készítésében 
még Roberts bácsi is aktívan közreműködött). Nem 
így történt, a Sfar/ancer már két éve kijótt {meg 
is bukott szépen csendben), a Fw^lpnüert pedig 
tovább hegeszteiiék - a két Játék közti vizuális 
különbség hatalmas, pedig annak idején ugyanazt a 
grafikus motort használták. 

HATÁRTALAN JÁTÉK? 

A Freefpnoemek (a fejlesztői szerint) soha nincs 
igazából vége. Hiába csináltál meg minden elérhető 
küldetést, hiába szerezted meg a legdógosebb 
hajót “ feifédaznivaló mindig akad, biztosan van 
meg az űrnek olyan szeglete, ahol nem Jártál. Ha 
mégis elérted a játék határait {aiz űr Itt természete¬ 
sen nem végtelen) akkor jöhet a muitiplayer, ami 
újabb Kihívásokat tartogaL Társas Környezetben a 
játék is megváltozik: a társaiddal tudsz kötelékben 
repülni, de egy nagyobb hajót közösen irányítva a 
haverod a lövési szerepét is átveheti. A hírek szerint 
a muliplayer módüszra különleges figyelmet fordí¬ 
tanak a Microsoftnál, jelenleg is több. mint ötszáz 
ember nyúzza nap mint nap a játék bétáját. A magas 
szinten kidolgozott grafika és a rengeteg funkció 
ismeretében a várható minimum gépigény sem eltúl¬ 
zott: egy 600-as processzor, 12S MB RAM és egy 
ma már abszolút alapnak számító (16 megabájtos] 
3D gyorsító lesz szükséges a freefarMíeralapbeálií- 
tások mellett történő f uttatásához. 

A □Égítai Anvil hatalmasat ugrik az ismeretlenbe 
ezzel a Játékká I: az űrháborús zsáner komo¬ 
lyan betegeskedik mostanában, és ha nem a 
Free/ancef' lesz a megváltó gyógyszer, akkor 
se mm í. Tavasszal (re méljük] szem élyesen ís beszá - 
molhatunk róla, hogy hatotté medicina... 

Somos! László 


riarmíncegy 
















































Az 576 kutató cjraíűjai minden információmor- 
zsét össies?edegeínek, begyűjtőnek, hogy 
aztán Ti mélységes megelégedéssel tájéko¬ 
zódhassatok a legfrissebb hírekróJ. A Reiker- 
kommandŐ DÉgítal Realíty-nél telt utazása után 
e hónapban a Stormregion rejlesztócsapatnál 
voltunk ^árlátügatáson. A viharsarki kóderek 
2001 végén befejezték a $.Wí.N£, munkáié' 
teit, és új mű alkotásába kezdtek. Az évvége 
felé járunk, a Stornn nem titkolt szándékkal fel 
akarja piszkálni a sajtótr igaz még messze a 
kész produkciór de már látszik az út vége. Jó, 
ha már most mind a szakma, mind a közönség 
fűiébe rakják a bogarat. Vagy amit ilyenkor 
szoktak. 

Szerkesztőségünk nem csúszott szét az drömtSi. 
mikor megtudta, hogy a Storm region szívesen 
adna on-line interjút, meg pár exkluzív képet, 
Raíker dűhéngótt, hogy hó, meg hé, ezzel nem 
szúrják ki a szeműnket, éS akkor már csak azért 
is többet, Balagefiam, ragadj pennát, papirost, 
keríts magadnak fotóst és tudj meg mindent. 
Tudni akarom, mit csinálnak ezek, hogyan csinál¬ 
ják: a programozónak mi a kedvenc prímszáma, 
a dizájner milyen ecsetet használ, a grafikusnak 
meg milyen színű a kispárnája. Ha kell, ássatok 
árkot a gyárral szemben, rendezzetek erotikus 
művészeti fesztivált vagy éhségsztrájkot, de 
interjút és értelmetlen mennyiaégű képet akarok 
a játékból^ meg a viharaarkE skaoűkrói. 

Magamra kaptam az irhámat, felmarkoltam egy 
fányképezót, aminek a végén GyZ fotóriporter 
úr lógott, és uzsgyf a VIL kerületbe. Mivel nagy¬ 
jából egy éve már jártam a célponton, tudtam, 
merre kell menni. Egy óra felesleges bolyongás, 
utcatáblák böngészése és GyZ vihogásának 
hallgatása után atarget helyszínére érkeztünk 
- még a bejárat is ott volt, ahol tavaly. Összerak¬ 
tuk a madárlesö bunkert, eJökerítettünk egy 
éhségsztrájkolöt, aláaknáztuk a bejáratot ás 
a kolléga berendelte az erotikus táncosokat is. 
Minden a terv szerint halad, nyugtatott meg GyZ, 
miközben forró teát szürcsölgettünk terepszí- 
nűre festett madárlesünk mélyén; Jók vagyunk, 
gondoltam én is, ám ekkor egy váratlan hang 
szólt k! a második emeletről: "Á, az üthetvén ha¬ 
tosok! Gondolhattam volna - gyertek, készséggel 
rendelkezésetekre állunk mindenben,'' Lón' 
nagy megkönnyebbülés, majd betessékeJés, 
vigyorgás, köszöngetés. Fotósnak megmutatni, 
hol kell bekapcsolni a fényképezőgépet, diktafon 
pozicionálása, kérdések bogarászása. Csakúgy, 
mit tavaly, most is Mogyorósi Gábor és Bánki- 
Horváth Attila válaszolt kérdéseinkre. 

Nagyjából egy évvel ezelőtt fejezték be á 
S.WJ.N.E, munkálatait, körüibeiúE akkor jártunk 
itt. a mikor a nyelvi, úgynevezett lokalizációs módo¬ 
sításokkal foglalkoztak, 

Stormregíon: Egy évvel ezelőtt már kész volt az 
angol, a német és a magyar szinkron, de egészen 
év végéig foglalkoztunk a többi nyelv beépfté- 
sével. Elkészült még például cseh. portugál és 
orosz szinkron is: az utóbbi a német mellett 
kúlónósen jól sikerült, ott nagyon érezték, miről 
van szó. 

A S.WJ.N.E. nem lett átütő siker, ez most már 
tisztán látható. A szakma elismerően nyilatkozott 
róla, a kritikák világszerte átlagon felüli Játékként 
értékelték, ennek ellenére az eladási statisztikák 
elmaradtak a várakozásoktól - persze közel sem 
mondható bukásnak a Játék. 


Storm region r A Fishtank kiadó alatt jelent meg 
a S.w.i.N.E.; mi mái á német kiadás után láttuk, 
hogy nem megígi^sóa marketingstratégiájuk, A 
tengerentúlon alig hirdették a Játékot, az emberek 
egész egyszerűen azért nem vették meg, mert nem 
ismerték. Mi a löfténtek ellenére büszkék vagyunk 
első alkotásunkra. 

A Fishtank rövidesen el is bukóit a piac harcmeze¬ 
jén {persze nem a S.WjmE, kiadása miatt ;J, egy 
nagyobb ragadozó, a JoWooD azonnal lecsapott rá, 
egészben bekebelezte, 

Stormregíon: felkészültünk a S.W./.Aí.E. kiegészí 
tőjének elkészítésére, hiszen minket Is bántott, 
hogy nem minden kerülhetett be akkor a játékba. 
Gyalogos egységek, még több harci jármű, pályák, 
rengeteg poén. . Sót, távlati terveink között szere^ 
peít a S^wJME. 2 elkészítése Sajnos a JoWooD 
nem kér tóbb kiegészítőt: igaz. az elkészüli műnek 
még tovább egyengeti az útját, de láttuk, hogy 
decemberben nem csak az év ér veget, hanem a 
S.W./.N.E. munkálatok Is - további munkákra feiké 
rést nem kaptunk a kiadótól. 

A Stormregíon tehát úgy lépett kétezer kettőbe, 
hogy nem volt kiadójuk , nem volt meg a lehetősé¬ 
gük, hogy úgy isten^lgazából befejezzék első alko- 
lásukat. Elkeseredésről szó sincs. Kupaktanács, 
eredménye vissza a gyökerekhez. A csapat alapítói, 
a kemény mag már a S.WJ,N..E. előtt is egy máso¬ 
dik világháborús valós idejű stratégiában, gondolko¬ 
dott, ás egy kész Játék megalkotása során szerzett 
tapasztalatokkal gazdagodva úgy döntöttek, hogy 
most végre valóra váltják álmaikat. 

Stormfegiűn; Azt nem mondanánk, hogy bajbarr 
voltunk, de újra végig kellett caplatni a kladókere- 
sés nem éppen kellemes és stresszmentes útján. 
Tulajdonképpen azonnal munkához kellett látnunk, 
hogy valamilyen látható, értékelhető bemutatóval 
rendeíkezzü nk. Tehát egyrészt el kezdődött egy rend- 
kívül időigényes kutatómunka, ami a Játék tartalmi 
háttéréhez kell, másrészt majdnem egész évben 
különböző kiadókkal folytattunk tárgyalásokat. 
Igazság szerint most talán még nem is jelenthetjük 
be hivatalosan a kiadónkat - de mire az újság az 
olvasókhoz kerül, már rrem lehet akadálya ennek, 
úgyhogy bejelenIJÜK. hogy a németországt CDV-vel 
egyeztünk n>eg. 

A ma már tizenhárom éves kiadóról röviden annyit 
érdemes tudni, hogy Európában a történelmi hábo¬ 
rús játékok legfőbb kiadója; olyan címek jelentek 
meg gondozáséban, mint a Suüden Strike. vagy a 
Bützkrieg, tehát a Stormregíon minden reménye 
szerint CDV-nél tudják ml a dörgés, és igazából nem 
lesz olyan európai konkurencia ebtien a kategóri' 
ában, ami komoly fejfájást okozhat majd. Kérdés, 
hogy mit kér cserébe a kiadó... 

Stormregíon: A kiadó egy nagyon jó Játékot kér 
tőlünk, de már a neki,, a bemutatott előzetes 
demóinkkal Is igazán meg voltak elégedve. 

Kát kisebb megkötésük volt a játékkészítés¬ 
sel kapcsolatban: az egy::, az. hogy nem lehet 
horrörisztikusan véres a játékunk, ez a követelés 
számunkra teljesen rendben Is van. Nem látunk 
abban fantáziát, hogy egy vaiós-idejú stratégiában, 
ahol a hatalmas harcijármúvek uralkodnak, emberi 
belsőségek modeflezgetésével szórakozzunk. A 
második megkötésük némi játéketika problémára 
vonalkozűtl, hiszen a Panzens történelmi alapokon 
nyugszik, a németek, pedig ugye... 
















Egyébként nagyon kellemes baráti viszonyba 
kérűltönN; velük, napi chat&s kapcsolatban 
állunk. 

Jetenleg a játék fejlesztése gőieróvel folyik. 
Mivel a srácoknak nem ez lesz az első munká¬ 
juk, sejtik, mi mennyi időbe kerüj, a teljes ütem¬ 
terv készen van egy évre előre. Több fronton 
folyik a munka, kezdve a zengi ne továbbfejlesz¬ 
tésétől áz ányaggyűjtésen keresztül a grafikai; 
munkákig. Gond mindig adódik, de megoldás Is, 

Storm region: Ahogy belevágtunk Panzers fejlesz¬ 
tésebe, tudtuk, hogy még nagyobbat, jobbat, 
szebbet akarunk, mint a S-Vy,J',W,e', Ehhez pedig 
nem volt elég a nyolcfős gárda, jelenleg már 
tizennégyen vesznek részt a napi munkában, 
de lehet, hogy még több emberre lesz szük¬ 
ség, Három dizájnerünk, öt-öt grafikusunk és 
programozónk van, és égy hangosemberünk 
{magyarán, aki az effektusokkal dolgozik). 

A PanzerS'öen az előző játékunk motorja, a 
Oepárd fog dolgozni, de ez nem teljesen igaz. 
hiszen Jócskán átdolgozzuk. Sokkal többet fog 
tudni a 3D-S megjelénítésben, az Al-ban, az útke¬ 
resési algoritmusában; csontvázalapú lesz az 
emberi mozgás megjelenítése, és egyébként is 
optimalizáltebb, gyorsabb lesz. Megalkotjuk a tel¬ 
jes dűkumentácíőját is, hogy^ majdan külsősök, 
vagy aka r más fejlesztők is tudják használni, 
így akár azt is mondhatnánk, hogy új engine-t 
készítünk- Az ütemtervünk 



nagyon pontos, próbáljuk 
tartani magunkat hozzá. A 
héten például elkészült egy 
SS mm-es lűveg, az IL-2 takti¬ 
kai bombázó, lemodelleztük 
a hóval bontott tájakat és 
egy o^an prevfew-t is sikerült 
összerakni, amiben már oEvas- 
batóak a küldetés feltéíelel. 
Leflxáltuk, milyenek legyenek 
a gyalogosok mozgásai... 
tehát számunkra is inspiráló, 
hogy minden héten kerül 
valami az asztalra. Sőt, a 
többjátékos mód első c^Tája 
is kezd alakulni, már tud két 


játékos egy más egységeire tüzelni; igáz, a gyalogos 
három sorozattal szétgéppiszlolyoz egy Tigris¬ 
tankot... Távlati terveink között szerepel, hogy a 
nyáron megjelentetünk egy játszható demót. 

A Panzers tehát egy kemény vonalas, második világ- ) 
háborús valós idejű stratégia játék lesz. j 

A könnyebb elképzelhetöség kedvéért érdemes j 

lelki szemek előtt összemixeEnt a SMl W.f,-f és 
a Commandosf; persze csak látványvilágban - a 
játékment talán lassabb lesz, mint az előbbiben, de 
kategóriákkal gyorsabb, mint az utóbbiban. 

Stormregion: Legfontosa bb jel lemzöi: megdöbben- 1 

toen élethű látványvilág (teljes 30-$ megjelenítés, 
remek zoomolási lehetőségekkel), a minél ponto¬ 
sabb történelmi hűség, olyan apróságokra figyelve, | 
hogy a történeti kronoí^iá nak m egfelelöen jelennek 
meg az újabb és újabb harci egységek - h iszen a | 

Tigris pl. még nem lehetett ott Lengyelország legá- { 
zofásánáL Az egységek aprólékos kidolgozottság, ( 

a mi több tucat, a három vá laszthatő fél (Amcsi- j 

angol, német, szovjet) hadseregnek megfelelőek, a j 
gyalogosok különösen aprólékos kidolgozottsága j ' 

(kettes-ötös csoportokban mozgatbatóak), nagy I. | 

figyelmet fordítva a méretarányokra - így a még } j 

vali^gosa bb (átvá nyra. Az egységek két utas j | 

rendszerben fejlődhetnek majd: e^részt harctéri 1 

tapasztalatokat szereznek, melyek jelentősen nőve- j 
lik mind érzéfózerveik hatékonyságát, mind egyéb 1 
fizikai tulajdonságaikat, sót moráljukat. Ha például j 
egy ta paszíall gya logos páncélököllel a vállán guggol • 

az épü let sarKában, és hallja hogy valami pá ncélos ! 
közeledik, a játékos csak sti lizált ábrát / ikont láthat | 

a képernyőn, minél pontosabbat, részletgazdagab- | 
bat, ha tapasztaltabb a gyalogos. Ha teszem azt, a 
fickó nem Ismeri fel, mi közeledik a másik sarkon, 
csak annyittud, hogy egy lánctalpas, símán kiugor- ; 
hat beleloni az oldatába egy töltetet. Ped lg ha tudta í 
volna hogy ez egy nehézpánoélos Tigris, esze ágába | 
se lett volna i lyen badarságot tenni, mert tudja, | 

hogy esélye sincs megsebezni a monstrumot - vagy í 
meghal, vagy a tank legénysége foglyul ejti, mert ez i 
is leh etséges lesz! Ryan közlegény ezzel szemben j 

azonnal felismeri hang alapján a Tigrist, ezért lehet, j 
hogy elmenekü I; netán megpröbáíhaíjuk vele hátul- í 

röl beoserkészn I a tankot, a lövedéket egy kevésbé !■ 

páncélozott részre lőve. A harctéri tapasztalat és a | 
morál mellett minden egységet (különösen a gyalo^ f 
gosokat) számtalan extra felszereléssel ruházhatjuk ' 

majd fel. melyekkel ütőképesebben harcolhatnak j 

majd. Vagy nem:). 1 

Megy ven-, Ötvenórányi játékidőbe telik majd a több | 

mint harminc küldetés, vagy inkább kampány soro- j 
zatocskák végigjátszása. A Parrzers-ben a történet | 
nem lesz teljesen lineáris, hiszen a küldetések | 

sorrendjét mi határozzuk meg, sőt egy-egy meg- { 

oldandöfeladat nem biztos, hogy csak egy adott j 

pályára fog vonatkozni, a részfeladatok megoldása ! 
után Eavírozgatni kell majd közöttük. ) 

Minden Játék fejlesztése nehéz, a Stormosoknak i 
L$ számos hosszú távú problémával kell megköz- | 
deniük. 

















Stornriregiűn: Rendkívül sok Időt emészt fe! a pon 
tos technikai ínformácfök begyűjtése 3 korabeli 
harci járműve krok Rengeteg könyvet szereztünk a 
témérók előfizettünk az összes modellezássel és 
makettezéssel foglalkozó folyóiratra, me^zám- 
lálatlan mennyiségű információt szedtünk le az 
(nternetrói. A legkellemetlenebb az egészben, 
amikor egymásnak ellentmondó adatokkal talál¬ 
kozunk - és ez többször elöforduL mint gondoltuk 
volna. 

A hardverigény belövése is kemény dió. Úgy 
tervezzük, hogy a szép futáshoz keilenl fog majd 
úgy körülbelül 1 GHíprocesszortelJesítmányás 
egy GeForceS nagyságrendű videokártya; már 
ma sem megfizethetetlenek ezek a vasak, egy év 
múlva pedig már itthon is elég elterjedtek lesznek 
- reméljük. Az optimalliacióban nagy segítséget 
jelent a videokártya-gyártókkal kiépTtet jó viszony. 
Jóval a piaci megjelenés előtt megkapjuk például 
az ATI, vagy a többi cég fejlesztéseit, Fgy tudjuk, 
miiyen teljesítményre kell számítani a közeljövő¬ 
ben. Nagyra, Már így is megdöbbentő számunkra, 
mi megy végbe ezen. a téren. A SMI.N.E. során 
még használturtk Silicon Graphics gépet, ma már 
nem, mert az ár / teljesítmény mutatója nem volt 
kiugróan jó a felsökategórlás PC-khez képest. (Ma 
kb. húsz PC-vel dolgozunk, vegyesen Intel és AMD 
processzorokkal, úgy 1,2-2,2 GHz órajelen futnak. 
Legalább fél giga RAM, átlagosan ötven-hatvan 
giga HDD-vei vannak felszerelve a gépek.) 

A legszebb az egészben, hogy a Panzers - egyre 
Inkább ügy tűnik, - olyan íesz, mint a milyennek meg- 
álmodtuk, Néhány egészen apró rrtódosÉtástó! ette- 
kíntve azt valósítjuk meg, amire nagyon vágyunk. 

Ha elkészül, jobb lesz, mint a Big Brother és e V&iő 
VMg együttvéve! 

Szöveg; Fábián Balázs 
Fotók: Gyalog Zoltán 
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Recenziók 

//VALÓTLAN VILÁG 

TímeSp/íftefái 2, ffafc/tef á Oarrk, StárFwiAőv^ntíifes. Elég egyetlen irodávsí 
odébb lépnie a $ 2 erke&^öségürikben vendégeskedő kétkedőnek, és üres 
szavak helyett máris bizonyítékot kaphat. Bizonyítékot, mely szerint e PC-s 
játékosokat megfertőzte a realizmus. Pontosabban: a „komoly’'Játékok utáni 
sóvárgás. Gratulálunk. 

Kát külön Világ vagyunk tehát mi. Konzol éS KByte. Irigylésre méltó szomszéd 
' bár nekünk van racOps-unk, nekik van Vice City-júkr Lehet találgatni, 
momentán ki szórakozik jobban. De ez így igazságos. 

Egyes teoretikusok odáig mennek, hogy megkockáztatják: az idei nyár 
egyértelműen legjobb Játéka, a Super Ma™ SunshJne (GameGube) soha 
nem állna lábra PC-n. Kivetné magából a „komolyság/ valóság-megszállott" 
PC-s közösség. Az a közösség, amelyik képes hadat üzenni a Digital Realíty 
készítőinek a tfaegemonía aránytalan egységei vagy planetáris távolságai 
miatt, és - semmi kétség, - azonnal figyelmeztet majd, ha a Panzers 
bárminemű anakronizmusra hajlik. Azonnal és felháborodva. Nevetséges. 

Itt van rendszergazdánk, kmm. „Csézfk," Mert „ennek van érteimé, nem úgy, 
mint a klasszikus deathrnatoh-nek’’. Hideg borzongás, a frissen vételezett 
TímeSp/ííTers 2 villámgyors elrejtése. Majd £zf Vedd MegJ - SenoiJS Sam. 

A Főszerkesztő hosszas őnmproarigolás után magáévá tett egy példányt, 

LiquÉd tanácsára - és rögtön megbánta, hogy a játék bizarr külseje 
éveken át megtévesztette. Pedig ez a klasszikus Gafaga - FPS köntösben. 
Kmm is közelebb húzódik. A domboJdalról húsz „bombázó" rohan felénk 
torkaszakadtáböl ordítva, s az első reakció nem az, hogy a lényeknek nincs 
fejük, nincs nyakuk - ei^o hangszálaik sincsenek, ^ hanem a menekülés. 

A Móka. A Kacagás. Köze nincs a valósághoz és cseppet sem Seríous. 
Szerencsére. Csak egy örült panaszkodna itt azengi ne hiányosságaira, csak 
egy elvetemült keresné itt a távcsöves puskát. 

Urháború a Jövőben? Legyen - az aktuális szuperhatalmak valószínűleg 
egyetlen gombnyomással pusztítják majd el riválisaik kolóniáit állomáBait, 
unalmasan szürke száiIrtóhajöiL Kell ez nekünk? SOHA. Ml ragyogó 
csiilagködöket, vákuumon átdübörgő hajtóműveket a karunk; színes iézert 
vető géppuskákat a harcias színekre pingált egyszemélyes vadászgépekre. 
Komolytalanságot, szórakozást. 

Egyetlen festményt sem a valósághűsége alapján bírálnak a műértök; miért 
dívik mégis ez a káros analógia a PC-s társadalmon belül? Miért nem tudjuk 
tisztelni a játékot, miért kell mindent „komolyan" elénk rakniuk a fejlesztőknek 
a fogyasztáshoz? 

Kmm komoly arcoal magyarázza, hogy Igenis át lehet lőni a falon a „Csőben" 
mert ez így valósághű. Biztosan az. Aztán leldlötáz, mikor azt javasoljuk neki, 
hogy óvatosan lövöldözzön az anyaföldbe, mert a világ másik felén esetleg 
ártatlanok halhatnak meg felelőtlensége miatt. Pedig a HaíZ-Lífe motor 
pontosan £00IG komoly. Nem tovább. El nem Fíashpoint Vajon számol 
a lövedékhez röppályáta program? 'Bezony. A CounterStrike-nak is csak annyi 
köze a valósághoz és a „feinőttsághez", mint a Puzzíe Bobbfé^nak. Aki nem 
hiszi, nos annak: „itt az ideje felnőni, öreg" :j. 


Reiker 
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Arról, értéhslűirrK 


Ai S7eKB5rl;eijiMssli3l»i»pwit!HLaliol - gyaüorlalflajiíMl egjrtdyl ffrgíik *í ortíííbiti - fJÍTílEMSZERÚEH az: ötíte JeWli 
a hóziéFrértéhat, az áilagoa. Enaok órtflUnében CBíiát.az 1 pomAS Uáté)!'vaiófában n«n e ? 

kacaszimrili^art 3 p^ntyt« seygsan tfriiailon Játéhah kapnak. az miagoa falíiOMsal afvójtt ilubóJ azamldló tannéSiak. 
5 pCnflösíi alMEirtűl káiójMZflíűíálóK. 6 porHiQE az átlagon fflülilíáp - 7 pomiár a rriflfkíjiöntóiiítitwiígjfalmet írienitfi szflrakűzia^ 
tálpari prcKTuktL^asj!. S a nag):an-naeyOA|g jiyftver járandóság. KiFsnc a Jussa miiKlennet:. ami ipfrituális élrnár^. ami HEMDKiVOl 
JÓ.T i'zparYiuavrlztvenkántxa^nagyfél tiAcatJátáh kap maid -JalarK^ktKlcxálókjtjk, mplypk új nviCtri^ 

a (órtóik«te[ir4i«n. Ai Konzollal cllentláEbca sálunk fél poivtoh 


KladóE A játék rangalnnaz^ Eurüpáldh. 

Fajle»»d: Aifitókot átSiókalapátá trma sfnavezésa. 
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fajul, hogy a tér szintjén két részre szakadt 
emberiség főbb csoportjai háborút üzen¬ 
nek egymásnak - voltaképpen rtt kezdődik 
a Játék . Figyeljük meg: a szórakoztató 
informatika sci-fi berkeiben alighanem 
első toen úsznattuk meg az emberiség 
nyakába szakadó, hallatlanul goromba és 
nem kevésbé vérszomjas Idegen Létforma 
meglepetésszerű tánríadásaít Teszem 
hozzá elöljáróban: látszólag. A kampány^ 
módok során újraegyesített emberi faj 
ugyanis éiöbb-utöbb elkerülhetetlenül 
összeakasztja bajszát a Kariak $ Darzok 
néven domfnáié Idegenekkel, Mégis, üdítő 
a felismerés, hogy a történetírók mellőzték 
a napjaink Játékfejlesztésére Jellemző Ins¬ 
tant scl-fl nyitótoposzdket. 


MARS UTÁNA! 

A H$egümonia nem fukarkodik bőséggel mért 
történeti támogatottság szintjén, sőt mi több: 
az anyaggal é rkező kézikönyv számos oldalon 
át tárgyalja játékosi ténykedéseink történelmi 
előzményeit is. Egy másodperc gondolkodás 
után azonban úgy döntöttem, nem rabolom a 
helyet á gazdagon méri történelmi információk 
bővebb taglalásával - megteszi ezt helyettem 
a kézikönyv, illetve a Játék maga. Inkább a 
Waeáemoniá lelkét / működését igyekszem 
bemutaftni. Mindenekelőtt azonban történet- 
dióhéj, most: a technológia rohamléptékű fej¬ 
lődése révén az ember új, lelakandó élőhelyek 
felé kacsintgat, majd később halad is. Az első 
űrbéli kolőniák létrehozását követően kis Idő¬ 
vel megkezdi a Mars gyarmatosítását, mígnem 
fáradozásait siker koronázza. Mamarost már 
a Mars felszínén debütál az Első Marsi Homo 
Sapiens - persze valamely zsilipkapuktucat- 


tnion, Suprsmacy, Homeworlő, ímp^rium 
[aíactíea széria ~ vadűr és stratégia-rajon- 
^rgöknak egyaránt jől ismert tételek ezek, melyek 
tetemesebb hán-yada ráadásképp a d igitális valósá¬ 
gokat életre hívó fejlesztőcég nevéhez fűződik. Ez 
ügy van angolul, hogy Digital Reality. Rezzenéstelen 
pókerarccal mondhatjuk: a bazaí fejlesztőcég napja¬ 
inkra világszínvonalú termékek eiőálirtáséra képes 
s szavatok alkotóműhellyé nőtte kt magát, mely az 
első komolyabb sikerek után sem kíván a már 
learatott babérokon üldögélni. 2001: a Digital 
Reality hivatalosan is bejelenti az akkor már 
érlelődő Haegamoma munkálatait. Új motor, új 
technológia, változatlan irányelvek: minőségi 
termékekkel bovíieni a viiágplac palettáját. 

Kezdünk. S abba nem hagyunk. 


Jaiva! s nyomáskiegyenlítéssel támogatott kolónia 
Jótékony oltalmában tesz így. Évek s dekádok múl¬ 
nak, embergyemrvekek cseperednek fel - 2104-re 
már 700 millió {!) humán lakost kell hátán hordania 
a karmazsin vidéknek. Aztán, hogy mely okokból 
kifolyólag, most poénkímélés címén meg nem emlí¬ 
tem, de: konfliktus alakul ki az anyabolygó s a Mars 
között. A konfliktus Olyan dolog, mely megoldódhat, 
avagy eimérgesedhet. Esetünkben a helyzet odáig 


MULTIVERZUM 

Mr, Jet Lee egyik iegfelejtheíőbb filnrrtőr- 
ténetÉ baklövésének egyetlen említésre 
méltó kifejezése érdekes módon remekül 
fedi a waegemonrában ábrázolt világmodell 
alapvető arculatát: multiverzum. Voltakép¬ 
pen egymással párhuzamosan, ám önnön 
jogukon is létező univerzumokról szólunk, 
melyek között az átjárás ún, Jump Node- 
okon keresztül lehetséges. Ezen kékes szín¬ 
ben pompázó, s egyébként mesteri mó<fon 
modellezett részecskerendszerek azonbarr csak a 
későbbi kampányküldetések során jelentkeznek he 
- ippeg ez az oka annak, hogy a továbbiakban mel¬ 
lőzzük a történetmesélés eszközeivel alapvetően 
elegáns médon opeiéiő hadjáratok ismertetését, s a 
többjátékos lehetőségekre koncentrálunk. Ne feled¬ 
jük: a Jó kampány egyfajta jő tutórialnak fogható 
fel, mely optimális esetben képes megismertetni 
a Játékost az adott szer m inden egyes leheíöségé- 


hamímcnyűic 





MOZGATÓRUGÓK 

Három faj, tucatnyi univerzum^ rengeteg bolygó^ 
illetve temérdek lehetőség szavatolják a 
HaegemdrJís életérzést, A játék meglehetősen komp- 
leK, ha úgy tetszi ki komplexitásának oka s vonzereje 
egyaránt az általa definiált, abszolút Innovatív sza¬ 
bályrendszerben keresendő. Megkísérlem felvázolni 
az alapokat: szóval a klasszikus Haegemonia party 
úgy néz ki^ hogye résztvevő Játékosok - szükség 
esetérii mesterséges intelligenciákat is meghívba- 
tunkf maximálisan hármat - kezdetben a választott 
fajuknak legmegfelelőbb élőhelyül szolgáló bolygó¬ 
rendszerek felkutatására Indulnak. Esszenciális 
szempont a bolygó mérete is, lévén popuiácíónk 
jelentékeny része közvetlen szerepet vállal majd a 
gyártási, illetve kutatási munkálatokból. Elmond¬ 
ható, hogy kutatásaink egy része már kolonizált boly¬ 
góink és így populációnk alapvető tulajdonságait 
teszik üdvözítőbbé. így - rendkívül alapvető péfdá- 
val élvé - adott botygó populációjának morálértékét 
növelő létesítmény felhúzásával gyorsabb ütemű 
gyártást konstatálhatunk. Kutatásaink jelentősebb 
része szerves módon kapcsolódik a haditechniká¬ 
hoz: külön fejlesztési gócpontok a researchólhetÖ 
hajótestek, kiegészítő felszerelések tükrében, míg 
hajóink fegyverzetét az adott faj számára aktuáli¬ 
san hozzáférhető fegyvertípusok minden szintjén 
továbbfejleszthetjük. Figyelem, most Jön a játék 
egyik legfontosabb szabályzó elve: kő, papír, dió. 


vei. így az írás csupán érintőlegesen szól majd a 
kampányokról, azok természetszerűlegdetermlnált 
volta révén sokkal inkább a többjátékos lehető¬ 
ségekre koncentrál - meghagyandó a felfedezés 
örömét a játékosnak, egyúttal körvonalazandó a 
Haegemon/ábóíkirryerhetÖ Komplett Egészt. 


Most néztek, mi? Magyará¬ 
zat: a HaegemoníáÉían hoz¬ 
záférhető fegyvertípusok s 
találmányok az ősrégi játék 
níyomdokain viszonyulnak 
egymáshoz “ bizonyos 
fegyver és / vagy találmániy 
rendkívül megkönnyítheti, 
avagy éppenséggel meg¬ 
nehezítheti blzcnyos más 
fegyvertípusok, avagy talál¬ 
mányok dolgát. Hiába is 
gyúr Béla ionágyűra, bízván 
annak 100%-os pontossá¬ 
gában, ha Istyu kezdetektől 
fogva pajisrendszereit 
fejlesztette - az ionnyaláb 
ártalmstlah mád csiklandozza az energjaburkot. 
Nem úgy Feri, ki első generációs Vadászának ala p- 
protonágyújávai könnyedén hatol áta legbrutálisabb 
pajzsrendszereken is. A Haegemonia kulcsszava így 
érdekes módon a „gyúrás:" ki, mire, s legfőképpen: 
mikor „gyúr rá’ a kutatásokon keresztül. A temér¬ 
dek alternatíva - a technológia fákon át elérhető 
fejlesztések komplett száma bizony túlmutat 
25D-en - közel végtelen számú kombinációs lehe¬ 


tőséget s így modellezhető konfliktusokat biztosít 

- nem is szólván a kémkedés-üzletágröt, mely révén 

- többek között - bármely opponensünk technolágj- 
áját rTregfújhaijuk. Ugyanakkor, a populációnk által 
előállítható hadi gépezet fejlődésének üteme^ illetve 
annak lehetséges Irányvorialai egyaránt birodalom¬ 
menedzsmentben való jártasságuriík függvényeit így 
a továbbiakban a hadviseléssef, illetve a bírodalom- 
és bolygómenedzsmenttel kapcsolatos alapvető 
tud ni valókat vesszük sorra, vizsgálván az egymás 
közötti ráhatásokat, összefüggéseket, 

TECHNOLÓGIAI F*CK 

Pár szó eíőlláróban az esszenciális kezelőfelületek¬ 
ről, illetve az ezek elérhetőségét megkönniyítő 
hotkeyekröl. Az első s legfontosabb tudnivaló: ami 
egy kezelőfelületen arany színekben pompázik, ott 
bizony nyomkodni, kapcsolgatni, huzigálni lehet 
valamit, A második tudnivaló: birodalmunkkal 
kapcsolatban információ nem létezhet, melyet el ne 
érhetnénk az Fl-töl F6-Eg értendő 
funkcióbillerrytűgóc valamely komponensén 
keresztül. Hátulról előre haladunk - én szóltam. F6: 
Blrodalominfő, A panelen keresztül világos 
áttekintést kapunk birodalmunk bevételeinek, kiadá¬ 
sainak mértékéről, ISpoileR’: ha kiadásaink 
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összegét huzamosabb ideig is sikerül bevételeínk- 
fiéf magasabb szinten tartanunk, úgy valamit 
rosszul csinálunk. Hogy ez mi is lehet, annak 
kiderítéséhez még csak el sem kell hagynunk a 
tárgyalt panelt - lévén az tételes felsüroFással 
szoFgál az aktuá lis végösszeget kitevő jövedelemfor¬ 
rások, illetve költségek pontos mibenlétéről. Nézzük 
együtt! Jövedelem csoport. Adó: a jó Galaktikus 
Cézár idővel csa k-csak lerántja népét némi 
űrkredítre, nem rossz az. ha gyermekeinknek iiyetén 
módon is lehetőséget biztosítunk irántunk érzett 
áhítatuk 5 feltétlen odaadásuk világos kifejezésére. 
Az adó csökkenti a morált, a csökkenő morál 
csökkenti a szaporodási kedvet. Konklúzió: 
aíaesony populáció esetén célszerű lehet teljes 
mértékben eltörölnünk az adót, hogy aztán a 
magasabb morálérték révén bővülésnek induló 
populációból nagyot* tökét nyerhessünk a 
későbbiek során. Bányászat: a Haegemoni^ 
áttételesen ismeri a bániyászat fogalmát, ismeri, 
mert van benne bányászállomás. Áttételesen, mert 
a bányászál lomás pénzt, s nem érceket bányászik 
az aszteroidából. Olyan dolog ez, mely okán kevésbé 
kompromisszum kész játékos bozgön szalad a 
Haegemonia fórumra, hangot adandó mérhetetlen 
rosszalFásának. Hajrá, hajrá! Bányászállomásokata 
csillagtérképen feitűrrtetett csákáityikonok felé 
tudunk kihelyezni, miután meggyőződtünk a lelőhely 
kedvűkre való bőségéről. Kereskedelem r a 



Haegemorrífl bolygó - illetve csillagközi kereskedő¬ 
ket ismer. Utóbbiak táposabbak, lévén képesek 
használatba venni e Jump Ncrde-cikat, s így más 
rendszerek bolygóit is érintvén oaencselni 
portékáikkal. Jő fejek, mert nyereségük egy részét 
{egészét?) ismeretlen megfontolásból adőcikluson 
túl is hajlandóak átutalni galaktikus bankszám^ 
Iánkra via galaktikus e mail. Egyéb: többek között 
valamely Véletlen Esemény - lásd később ^ várhat 
a bírodalomháztanás anyagi javára. Költségek 
csoport. Gyártás: az aktuálisan folyó gyártási 
munkálatok révén fellépő tőkeszükséglet mértéke. 
Szam&zerűsftett. Kutatás: hasonló elvek. Hajók: a 
Haegemonia - igen következetes módon - 
fenntartási összeget számol minden egyes hajó. s 
mint látni fogjuk, létesítménye hős után is. A szer 




így bizonyos keretek között készséggel teret enged 
a „hadaimmal árasztom el a galaxist, muhahahabar 
approaehnak, aztán hogy fent tudjuk e tartani 
armadáinkat - merőben más kérdés. Hősök: a 
többjátékos módok során Véletlen Események 
képében jelentkező hősök szintén díjazást 
igényelnek szolgálataikért. Ismertetésük később 
jón. Bolygók: bolygók. F5: Kutatás képernyő. Fontos 
tudnunk, hogy kutatások a lka Imával praktikusan 
nem egy bizonyos bolygö, avagy bolygók - ám 
Pirodalmunk végzi a munkálatokat annak függvényé¬ 
ben, planétáink lakosságának mekkora hányadát 
bízzuk is meg kutatással. Az érintőlegesen már 
tárgyalt panel a Haegemonia esszenciája. Kimerítő 
ismtertetésére helyünk nincs, ám tippünk igen: 
célszerű lesz befeböknűnka panel centrumét 
domináló grafikus ablakba, mely a váiasztott 
kategőriához tartozó technológia fa komptett 
felépítését mutatja, A panellal kapcsolatos 
aggályom, hogy az esetek többségében nem 
tájékoztat a lehetséges fejlesztések pénzügyi 
vcnzatairől - annak ellenére is zavaró ez, hogy mint 
látni fogjuk; a pénz ritkán bizonyul döntő faktornak 
a Haegemőnfavtiégában, F4: Hajóínfo. ftflínden. amit 
aktuálisan kiválasztott hajónkról, avagy hajőrajunk- 
ról tudni lehelt illetve tud ni kell. Ezen panelen 
keresztül rendelhetjük hozzá valamely militarista 
alaphangoltságú hősünket az áltatunk kívánt 
egységhez, egyúttal a hajó / hajóraj fegyverzetéről, 
kiegészítőiről is részletekbe menő tájékoztatást 
kapunk. F3: Bolygóinfo. Alighanem a legösszetet¬ 
tebb, ám némi gyahoriás után könnyedén átlátható, 
megérthető panel. A bal felső sarokban rezidens 
mutatóváI szabályozható populációnk megoszlása 
gyártók és kutatók között. Valóban, semmi akadálya 
ifjainkat kétkezi munkásból Albert Einsteinné 
tenni meg, majd szükség esetén újra lezavami 
az egész néptömeget csavarkulcsot masszí¬ 
rozni. Következetlenség? Azt mondom inkább: 
újabb szabály, lévén a Haegemonia érdekes 
módon ügyesen kovácsol stratégiai faktorokat 
. önnön gyengeségeiből is. A panel dominánsabb 
fele duplaállásúnak mondható: gyártás, illetve 
Információ módok között választhatunk. Itt 
vannak mírdjárt a katonai egységek: egyetlen 
klikk ez ikonra, újabb klikk a gyártási lista soron 
következő üres slotjába, és hopp: nincs más 
hátra, mint deklarálni a gyártandó vasmadárkát 
Lehetőségeink sejthetően már sikeresen 
befejeződött kulatásainktől függenek, er^: 
gyarmatosílóhajót addig nem fogsz gyártani, 
Móricka, míg ki nem kutattatod azt populációd¬ 
dal az arra használatos Kutatások - Hajótech 
gócon keresztül. (Egyébként ott klikk gyarmato- 
sílóhajó test;)) Speciális hajók, bázisok 
gyártása: pont kapóra jött ez az ikon - lévén a 
gyarmatosítőhajó nem minősül katonai 
egységnek. Ezen, stucatnyi egyéb típusú hajós 
létesítmény legyártása kizárólag innen 
kezdeményezhető. Bolygólétesítmények, 
projektek: fontos tudnunk, hogy minden 
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létesEtitiény üze^rneltetés© 25 milEEó lakost követel 
meg. Hűha, tielegonüoinít is rossz, hogy nézhet ki ott 
egy nyilvánijs iiiennheiy - ám meg keii hegyoi^e 
játék szabalyrendszerévei tökéietes asszimiiálodást 
mutat a azísiiéma. Ez a 25 millió iakos innentől 
fogva az adott iétesítmény fenntartásává i 
foglaiatoskodik, sőt adót sem fizetnek azok a gazok. 
Konklúzió: iétesítményekben gondolkoznunk csak 
jóval 25 millió lakos felett érdemes, eltenkező 
esetben buktuk a derék adófizetőket. A fel húzható 
létesítmények maKimális száma egyébként 14, mely 
impresszívosúcsbatár már igen goromíM 
bon úszókat eredményez az örvendeztetett bolygó 
számára. Mert ugyanis: a planétán fel húzható 
létesítmények kivétel nélkül, mind-mlnd a bolygót, 
ava^ a rajta étÓ populáció valamely tulajdonságát 
optimalizálják. A lehetséges bonusztipusokatr illetve 
a bonusztípusokért felelős ^ noshát - bonusztípust 
eredményező bonusztípusgerjesztöket tárgyalja a 
panel ikonján; keresztül elérhető, második állása. 
Függvénytábfázatboz hasonló, fejlesztéseink 
tükrében dinamikusan frissltődó mutató ez, mely 
világos összegzést mutat bolygónk működéséről. 
Áldott jelenlétét köszönjétek Deieri XsumF' 
Andrásnak, ki heteken át kész volt kardoskodni a 
panel létjogosultsága meUett. Tipp; passzív 
bolygónál rosszabb nem létezhet a Haegemóníában, 
Meglehet, hogy éppen most gyarmatosítottunk egy 
új bolygót s momentán nyakig ülünk valamely drága 
kutatásban, semmi vész: addig is adjuk meg az új 
planéta feladatául valamely civil projektet mint 
amilyen a populáció hatékony növeltetését 
szorgalmazó Folyamatos építkezés projekt, avagy a 
racionalitás szintjén megint csak támadható, ám 
jatszhatőségszintén megint csak remekül 


HOSOK NÉLKÜL 
NEM ÉRDEMES 

Lévén a játékrendszer 
egészen izgalmashoza- 
dékai ók. Ne feledjük, 
multíplayerben a hősök 
érkezése Véletlen Ese¬ 
ményeknek minősül, így azok letiltása esetén 
jelenlétük a játékot - nem színesíti. Amit alapve¬ 
tően tudni kell róluk: szinbúk szerint rendelkezn,ek 
bizonyos skiilekkel, meíyskillek mivotta a hős 
„Jellegének" tükrében alakulnak. A hatékonyan 
kamatoztatott skillek révén hősünk idővel szintet 
lép, - sőt gyártható egységeink Is képesek erre 
- míg magasabb szintekre jutván, újabb skillek 
is markát útik máid. Az említett képzettségekből 
többtucatnyit ismer a játék, melyek közül pár darab 
alfélé szabályozott RND tükrében kerül a hős birtO' 
kába már pályafutása elején is. így Fegyvermester 
és / vagy Stratéga skillel áldott hőséin két azonmód 
célszerű lesz valami übertáp prototípusba ültetni, 
míg a Propagandista skill birtokában leledző hős 
segítségévei Jó eséllyel tehetjük galaktikus nevet¬ 
ség tárgyává valamely opponens bolygó belpoliti- 
káját, mintegy csökkentendő a populáció morálját. 
Onnantól fogva van úgy, hogy egy lövés csupán - s 
miénk a vidék. Tökéletes rendszer viszonylag kevés 
van - ezsém az. így pl. azon hóseinknek hála, kik 
magasabb fokozaton is jeleskednek az XP gerjesZ' 
tés művészetében, akár teljesen tétien hőseink 
s egységeink Is folyamatosan fejlődnek, A skillek 
definícióját lásd a Súgóban. 

GRAFIKA 

Elérkeztünk hát a rizsa szekcióhoz, ahol a cikkíró 
rendszerint karaktertömegek hosszas sorain át 
igyekszik kikommunikál ni megából mindazt^ amit 
a mcnitorűn lát. A Hae^monia kapcsán áldásos 
módon eme különösebb szükség nincs, lévén a 
magam részéről első piacéitól utolsóig hibátlannak 
ítélem meg mindazt, ami a szer nyüstölése során 
békeidőben, avagy a legeiboruitabb fight közben 


történik. Beszélek itta 3D nézetről. Nem igen 
hiszem, hogy 2002-ben ennél többet illenék tudnia 
a világ bármely ponyán keltezett űrstratégiának, 
s ha bekocsányoljátok a screenshotokat. al igha 
vádolhattok nadonalIzmussal, Zene szintjén Is rulOr 
a darab - a játék mellé 1 óra 45 percnyi hangariyag 
dukál vad űrben úszó ambienitŐI Biade Runn^r 
synth-blúios merengésig, míg nagyobb kavarodá¬ 
sok során á zene is hajlamos seregeinkkel együtt 
bemorcosíiani, amúgy izomból. Kényelmetlenségek 
jönnek, most: a Játék során sokszor jelentkezik a 
sápásztó ^alibi-klikk" szükségessége: ez aittöl van, 
hogy a Haegemofíís minden körülmények között 
foggal-körömmei ragaszkodik az eredeti kijelölés¬ 
hez, sőt egészen addig nem hajlandó azt elfelejteni, 
míg bele nem kegyeskedünk kattintani egyet a merő 
mélyűrbe, így: ’GLICK! Nem szerencsés, hogy a játék 
nyitáskor nem pozícionál kamerát sem bolygóra, se 
hajóra, se semmire - de hála Gonda Zolinak, én már 
tudom a megoldást! Elmondom nektek is: rögtön 
tessék Page Upot nyomni! Érdemi páráim bizonyos 
kezelőfelületek túlzottan Is szövegcentríkus mivol¬ 
tában, ilietve az általam már játszott kampánykük 
deíések gyermekded dialógusaiban merülnek hl. 

„Ne lőjjönl Inkább megadom magam]" „Hogyhogy 
megadja magát?r Remek dolog a hadjá ratok 
kooperatív alapú véglgtolásártak tehetősége - egy 
multiplayerre optimalizált random nmultiverzum- 
generator" azonban roppant Jót tenne a HaegiSfrtonía 
akár éves léptékben számolt szavatosságának, 
ilyen volumenű játék kapcsán, kötött keretek között 
lehetetlen kimeritó részletességgel szólni annak min¬ 
den lehetőségéről, annál is inkább, mert kapásból 
van 236 kérdésem, melyeket szívesen feltennék az 
alkotóknak. A waegemonra rendkívül komoly játék, 


melyet meg kell tanulnod, meg kell értened. így 
teszek én is. A legerősebb nyolcas, asszam. 

Gyalog Zoltán 
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használható Folyamatos 
alkatrészgyá rtás projekt. 
F2: Csillagtérkép. 
Visszadob a Csillagtér¬ 
képre. FI: Súgó. Ha nem 
tudsz valamit, a Súgó 
megsúgja neked. 
Nyugirugó, én sem hittem 
el - aztán ráébredtem, 
hogy tényleg 
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! pj] ogy igaz-e a címben felvetett alsptéteí? A kér- 
! LnJ dést nehéz lenne egyértelműen megválaszolni. 
Mindazonáltal, a Monolith előző alapvetése hozott 
bizonyos eredményeKet. A számtalan elismerő Kritika 
mellett a Játékos közösséget egy elbűvölő poJigon- 
hölggyel (Cate Archer szeméfyében) és szokatlanul 
hangulatos, kémkedos FPS-sel gazdagította. A 
játékok Igazi ereje pedig ebben reijiih, s a napjaink¬ 
ban olyannyira népszerű retro-hu Hámot - nevezete¬ 
sen; a hatvarESs, hetvenes évek divatját, az akkori 
életérzést - zseniálisan meglovagolva, a siker akár 
biztosnak is tekinthető. A recept tehát adott, s mint 
ilyen, a folytatás[ok)nak is alapul szolgálhat- 


A második epizód hű maradt alapjaihoz - mintha 
csak egy Bond-á’/met néznénk. S valóban: Archer 
ügynök'kisasszony tevékenykedése az előbb 
emiftett legendát másolja, méghozzá sikerrel. 
Kicsit talán ki parodizálja azt, de semmiképpen 
sem annyira, ho^aza jö ízlés rovására menjen. 
Talán inkább csak ugyanazt a helyzetet látjuk, más 
szemszögből. A bevezető fejezet után -arnr 
jelesül a „Cate Arcber-nek meg kellfene) 
haIníJ'’ alcímet viseli, khm,.. - például 
elindul a tényleges főcím, kiírásra 
kerül a stáblista {kis része), hasas 
korongok és vonalak húzódnak 
a képernyő egyik végéből a 
másikba. Az analógiák sora 
ezzel persze nem ér véget, 
hősnőnk bőrébe bújva szám¬ 
talan helyzetben találhatjuk 
szembe magunkat enyhe 
déja vg érzéssel. Nem rago¬ 
zom tovább. 


Tehát Ja pá n ba n vesszü k 
fel a történet fonalát: egy 


úgymond, rutinfeladat teljesítése 
közben. Innentől azonban csak tovább 
bonyolódik a helyzet, a még mindig 
létező H.A.R.M. (és annak még mindig 
élő, talpig gipsz feje) ismét felbuk¬ 
kan, s a világ sorsa természetesen 
megint a játékosok kezébe kerül. 
Megjegyzem, ez így van rendjén. A 
nagy kaland során sok mindenre fény 
derül, s így az egyfolytában ösztönző 
marad. Dicséretes munka, minden 
elismerésem. A N0LF2 mindvégig 
ötletes, hangulatos és izgalmak- 
kai teli Játék, ami már önmagában 
garancia a kedvező fogadtatásra. A 
helyszínek sem hagynak maguk után 
kivetnivalót - Szibéria ugyan már kicsit 
elcsépelt, de eljutunk Ohio államba. 


egy tornádó veszélyeztette városkába; Indiába 
és egyéb romantikus terepekre (kiemelném a 
UNITY bázisát, hehe). Az erős storyline miatt a 
pályákon való mászkálás, az útvonal önkényei 
megválasztása c$ak igen korlátozott mértékben 
lehetséges. A program egyértelműen lineáris, 
noha léteznek opcionális küldetés-elemek Is, 
a fő csapásirány mindig ugyanaz marad. Ebből 
■adódóan a program viszonylag rövid, pár nap 
alatt végigrágja rajta magát az ember, és nem 
biztos, hogyhamar kedve lesz újra elővenni. Ez 
a rövidség pedig még az első epizód fényében 
IS feltűnő; abban Jóval több és hosszabb pálya 
kapott helyet. Ezt a rövidséget próbálja tehát 
ellensúlyozni a titkos-ügynökökhöz méltó törté¬ 
net: sikerrel 


Ha mára pályáknáHartunk, 
itt az ideje egy mélyebb elem¬ 
zésnek Is. A helyszínek tehát 
rövidek, jól átláthatóak. Ez 
n éha előny, mert sokszínűbbé, 
változatosabbá tehetőek, a teií- 
túra- részletesség is nagyobb. A 
pályatervezők szemmel láthatóan 
nem lazsáltak, minden a helyén 
van. minden stimmel. Egészen 
addig, amíg akcióba nem lendü¬ 
lünk, mert ilyenkor bizony eiöbüjnak a 
klsebh-nagyobb hibák. Például az, hogy 
a látható táj nem minden esetben passzol 
a bejárható terephez. Látjuk az ügynököt 
és a kiindulő-pontunkat a domb tetejéről, de a 
szakadékba nem tudunk leugrani, mert a jó öreg 
láthatatlan fal megakadályoz. Beesik pizsamás 
áldozatunk ez ajtőnyilásba, az ajtó viszont hanyag 
eEeganoiával rácsukódik. A rutin tehát nem kezeli 
helyesen a mozgó dolgokat, személyeket, sokszor 
egymásba is belecsúsznak, ami nem egy szép 
látvány. Szerencsére nagyobb hibákat nem leltem. 
Amúgy viszont egy szavunk sem lehet a LithTech 
Jupiter motorra, mert hozza az elvárásokat, noha 
semmiben sem szárnyalja túl azokat. Ha azt 
vesszük, hogy tesztgépem az első epizódnak csu¬ 
pán minimum konfigurációt Jelentett, most pedig 
nagy falbontásban, magas grafikai Igényességgel, 
vígan szaladgálhatok a pályákon, akkor azt hiszem, 
semmi okunk nincs a panaszra. 


A potenciális hullajelöltek is fejlődtek, méghozzá 
nem is keveset. Alaphelyzetben is hatékonyan 
járják a számukra kijelölt terepet, szabályosan 
















járőröznek, egymással beszélgetnek, méghozzá 
teljesen hétköznapi doigokröl. Ha észre vesznek 
minket^ akár lépteink hangja alapján is, ríadóztalják 
egymást, meghúzzák a vészesengöt, aktiválják a 
riasztóberendezést Harc közben is ide-oda futkos¬ 
nak, tereptárgyak mögé rejtőznek, igyekeznek minél 
kisebb támadási felületet mutatni. Jó páida erre az 
orosz katonák hasra vágódása Szibériában, akiket 
ily módon jelentősen nehezebb kiiktatni, s akik így 
sokkal biztosabban céloznak ■ ránk. Ez persze csak 
az érem egyik oldala; Jómagunk lopakodva, adott, 
sötét helyeken megbújva egyes feladatokat akár 
harc nélkül, vagy igen kevés mértékű vérengzéssel 
ismegoldhatunk. A helyeket, ahol meglapulhatunk, 
kis szem-ikon Jelzi, de miután elrejtőztünk, Óvakod¬ 
junk a hirtelen mozd ulaloktól - könnyen árulónkká 
váihetnake neszek. Ha az ellenség közel van, egy 
halk zaj alapján is felfedez, és akkor már nem 
Játszhatjuk a pacifistát Orvul megölt közkatonákat 
észreveszik ugyan társai, s igen szörakoztetó, ami¬ 
kor megbökdösik, mondván: „Hé. nincsen semmi 
bajod?" A vigyorgásom nem akadályozott meg 
abban, hogy a - még - értetlenül tábJábolo ellent 
levadásszam, 

A kezetés egyszerű, a billentyüzetkiosztás logikus. 
Lám, vannak még manapság olyan emberek, akik 
odafigyetnek erre. Lényegében az alap mozdulat¬ 
sorokon felöl az akciógomb érintésével sok egyéb 
hasznos interakciót kezdeményezhetünk a terep¬ 
tárgyakkal. Néha egy csík jelzi, mennyi ideig tart az 
adott feladatot végrehajtani, ennek letelését meg 


torkolló meneküléseket, a már-már idegtépő vára¬ 
kozással, leskelódésseljáró bújocskát és a töménte¬ 
len mennyiségű átvizsgátendó'fiókot, irathalmazt 
kitünően egyensúlyozza a játék hangjuleta, ez apró 
poénok tömege, az élmény, hogy egy „igazi" titkos 
ügynök bőrébe bújhatunk. Grafikailag semmi igazán 
kiemelkedőt nem nyújt, de amit mégis, az pont 
elegendő- Hanghatásai korrektek, zenéi ugyancsak 
filmbe tllóek; mindig az adott helyszínhez igazodnak, 
ráadásképp elég dallamosak ahhoz, hogy ne ítéljük 
okét kapásból fülsértőnek vagy (a másik véglet) 
unalmasnak, A szinkronbangok is bizonyítanak, 
minden nagyon szép. minden nagyon jó. Az apró 
hibákon fel ül kirívóan bugmentes, valószínűleg 
nem kell majd folyton patch-elni. Aki az első részt 
kedvelte, kicsit rövidnek, felejthetöbbnek fogja 
majd érezni, de minden bizonnyal erre e kalandra is 
elkíséri Cate Archer-t. És hogy senki sem él örökké? 
Dehogynem: James Bond örökké él, erre a fejemet 
teszem. És reméljük, Archer kisasszony elSbb-utóbb 
csatlakozik hozzá. 

Csák Gergely 
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kell várnunk- A fegyvervál¬ 
tás ugyancsak átgondolt 
manőver, szimpatikus dolog, 
hogy egyszerre rengeteg kár¬ 
tékony dolgot cipelhetün k 
magunkkal. Érdemes mindig 
átvizsgálni az eliminált kato¬ 
nákat, hátha akad náluk 
valamiárdekes. A beléjük 
lőtt nyílvesszőket például 
m indentovábbi nél kűi vissza- 
vehetjük. Mindezek melleit 
kis ajándékcsomagokat 
találhatunk, kiegészítendő 
személyes arzenálunkat. És hogy milyen ez a bizo¬ 
nyos arzenál? Minden, mi szem, s szájnak ingere: 
van nekünk kézifegyverünk, géppuskánk, gránátok 
és robbanószerkezetek, nyílpuska, katana,desze. 
rezhetünk AK47-est is. Azonban ezzel nem ért véget 
a lista, számos különleges fegyverünk akad, kezdve 
az adóvevő katicabogártól, a közönséges bárrá non 
át egészen a doromboló robotmacskáig. 


Nem említettem még, de ép:pen Itt az ideje: a 
WÖÍ.F2egy plyan játék, amelyben főhősnőnk képes¬ 
ségeit a megszerzett tapasztalat [gyk, portok) 
függvényében fejleszthetjük. Minél magasabbak 
az egyes értékek, annál jobban, könnyebben, gyor¬ 
sabban tudunk egy-egy feladatot végrehajtani (pl. 
bombát hatástalanítani). A fejlesztésre felhaszná¬ 
landó pontszám annál magasabb, minél nagyobb 
az adott képesség értéke. Már majdnem, mint egy 
RPG-ben. Egy a lényeg: érde¬ 
mes tuningolni, mert nagyobb 
lesz az esélyünk a túlélésre. 

És hogy miképpen szerezzünk 
tapasztalatPt? Opcionális 
küldetések végrehajtásával, 
sok-sok, a helyszíneken kiszö¬ 
gezett cetli, elrejtett kézikönyv 
végjgolvasásával, minélhatéko- 
hyabb fellépéssel az eiienféiEel 
szemben (ami nem feltétlenül 
Jelenti utóbbiak péppé aprítá¬ 
sát- lopa kodással sokkal több 
bonusz jár). 


Értékelvén az eddig elhangzot¬ 
takat, a W0LF2 határozottan 
pozitív benyomást keltett 
bennem. A néha vérfürdőbe 


nogyvierihárcim 




















IRONSTORM 




E 2 é vidám kis háború 1914- 
pp ben tort ki. Most 1964 márci¬ 
usa van, s hiszed, vagy sem: még 
mindig ta rt. MI nd en, m il va I a ha 
ismertem, egy lébofyiflt emtjeri- 
seg, mely az utóbbi fái évszázad 
során csupán ónmaga kiirtásávaí 
foglalkozott. Nyugatról és azÁlla- 
mokböi érkező katonák százezrei; 
háborúskodnak ezen átkozott 
kor késéé Genghis-Kbánjának 
seregeivel: Nikolai Aleksandrovich 
Ugenberg. Ez a megalomániás 
söpörte el a bolsevik rorradalmat 
- fejébe vette az Eurázsiái Biro¬ 
dalom megalapítását, mely tervei 
szerint az Atlanti Óceántól a Kínai 
Tengerig húzódna. Szembesülvén ezzel az őrülttel, 
a nyugat kénytelen volt készlelcsere révén fedezni 
a seregek hajóztatásánek s fegyverkeztetésének 
költségeit. Sokan vannak ma, kik mások várható 
haiáiáből gazdagodnak meg. Ami engem illet, évek 
óta harcotok Ugenberg ellen a Németországot ketté¬ 
szelő Gauss frontvonalon. Csak egyetlen kérdés Jár 
a fejemben: mikor hagynak már békét nekünk?" 

MESE AZ FNX_DX8.DLL<RŐL 
ÉS A JÁTÉK0SKÖZQ5SÉGRŐL 

^^.Ijconstom has perfoxined an illegal 
operation in moöulE^: fnx _ dxÖ.dll."- 
közli a játék tényszerűen, egyszersmind desktopot 
koccűi. Meggyőződök a legújabb GeForce grafikus 
vezértök, majd a DirectX 8.1 utasftáskészlet kifo¬ 
gástalan működéséröi - úgy tűnik, minden rendben 
van. Tucatnyi, hárdveres gyorsítást pofára habzsoló 
alkatmazás mikrofonprőbaszerú megindítását köve¬ 
tően minimumra állítom az tronStorm iétező összes 
perifériáját, ám a játék továbbra sem mutat hajlan¬ 
dóságot az el Indulásra. Szimuitán szemöldökeme¬ 


lés/ajakbiggyesztés bejátszik - na mi a 3.i4csa 
van?3 Readme áiiomány-tar^ulmányozás, bajgyilok 
szekció, „Ha a termék esetlegesen desktopra 
dobná Önt, kérjük, törölje le a „movíes" könyvtárat." 
így cselekszem. Az frorrSíormtovábbra sem kedveli 
az általa létrehozott dll állományt, mindennek tete¬ 
jében még az imént törölt mozikat Is vígan tovább 
pörgeti - jóllehet, ezúttal mára CD röl, Eltűnődök, 
vajon mi is lehetett a konkrét ráció azok merevle- 
mezröl történő eltávolításában. „Amennyiben a 
probléma megoldást nem nyert, kérjük, nevezze 
át a főkönyvtárban hozzáférhető „safe^user.cfg'" 
állományt „user.cgf" állomártnyá. Safe mód? 
Remek, Átnevezek jól. A két fiié közötti különbség 
egyébiránt 1{I) bytera való méretkülönbségükben 
mutatkozik, a művelet érdemi hatást - ez már meg 
sem lep - nem fejt ki. Az fronStorm továbbra sem 
indul. No, ez már sok{k) nekem, megyek is hirtelen 
az Iron-storm Hivatalos Honlapjára, s támadásba 
veszem a fórumokat. „Sajnálattal közöljük, hogy 
a szerver túltelítettség miatt időlegesen szüne¬ 
tel. Kérjük..." Hah! Gyanút fogok - alighanem 





vannak, akik hozzám hasortlő hibákat észlelnek. A 
DreamCatcherförum kiszolgálója csupán másnap 
tér magához, amúgy pukkadasig tömve az általam 
Is észlelt hibajelenséget tárgyaló fnonSíorm vásár- 
Jók elkeseredett hozzászólásaival. A látogatók 
egy része, mint kiderül, még szerencsétlenebbül 
járt - ok már az első animáció első képkockái 
után dékstopot fogtak, Ugyanez a jelenség áll fent 
köfönben öcsém gépén is, dacára a nála rezidens 
gép hosszas finomhangolásának. Mások - hozzám 
hasonlóan - még képesek voltak belőni az óhajtott 
nehézségi fokozatot, majd csak ezt követően szállt 
el a produktum. Megint csak mások kényszerűen 
rimüvolták USB portos egereiket sót más, USB 
portokon keresztül kommunikáló eszközeiket is, - 
merthogy az IronStorm kapásból szörnyethal azok 
láttán - és PS2-es egérkékre cserélték azokat. No, 
akkor már nekik is sanszuk volt nehézségi szintet 
deklarálni, majd csak ezt követően ejteni mega 
desMop szemlét. Ám ami az egészben a leggusz¬ 
tustalanabb: hiába is a DreamCatcher fórumain ton¬ 
na szám postázott vásárlói hozzászólások sorozsta. 


negyvcrnegy 
















- ŰZ „érzelmesebb" hozzáíWútésolííat küfönben 
konzekvensen törlik, erre^ úgy tűnik, ezért még 
futja az üzemeltetők energiájából - az Ironstorm 
fejlesztőitől érdemben mindössze egyetlen, smiley- 
kkal teletűzdelt, szabadkozó/jópofáskodó reakció 
érkezett, mely szerint: „Igen, hehe. haha, tudjuk 
mi is, hogy nem teljesen frankó a gáma, de már 
dolgozunk ám a patchen, csíz!" Mindez egyértelmű 
bizonyságul szolgál arra, hogy a fent már körvonala¬ 
zottjelenségre gyógyír: nlx. Nem vah, nem létezik. 
Ha létezne, úgy azt a fejlesztők minden bizonnyal 
megosztották volna a fóromra látogató játékosok¬ 
kal, kik pénzűkért - gyakorlatilag - desktopot 
kaptak. Bizonyos konfigurációkon - mondhatjuk: 
számos!! - konfiguráción, az íronStomi egyszerűen 
nem képes elindulni. Életképtelen köd? Csapnivaló 
tesztelési metódusok? Nem kifejezetten fontos. 
Korunk piacán életképtelen kereskedelmi verzióval 
jelentkezni gigászi mínusz a reputációnak - úgy 
vélem ennyi a tanulság, melyet az egész eddigi 
Ironstorm - tűrténetböí érdemes lehet levonnunk. 

A dolog szépsége, hogy a francia fejlesztésű Játék 



multi platform alapon érkezik: a PC-s megjelenés¬ 
sel egy idóben hozzáférhető a termék Xbojí s PS2 
változata is. Bizonyos „gondol ködök" egészen 
addig göngyöl rtették a történetet, mely szerint a PC 
adaptáció életképtelen mivolta valójában a konzol- 
piac közvetett megerősítését szorgalmazza egy, a 
fejlesztő - és konzol érdekek szupertitkos paktu¬ 
mán keresztül. Akinek kedve s energiája van, gon¬ 
dolkozzon el ezen is- Pár szó arról, amit a játékról 

- magyarázaikésobb jön - a világhálón beszelnek: 
alapvetően könnyen fogyasztható, akció-orientált, 
ám esetenként shoot'em up veteránokat is megiz- 
zasztó halomralövósdire számíthatunk, mely során 
dinamikusan váfioztathatiük azfpsés 3rd person 
kamerákat- Mindkét mód más-más jellegű missziók 
illetve kihívások tükrében kamatoztathatő sikerrel, 
állítják a termék létrehozói - ám a játékot sikere¬ 
sen elindíté külföldi kollégák között léteznek, kik 
különösebb hasznát nem látták a követő kamera 
alkalmazásának, jobbára csak a móka kedvéért 
váltottak csatornát. Kíváncsian várjuk a végered¬ 
ményt, montíhatnók. Még napjaink alapvető 
felhozatalához képest is rendkívül szigorú mértékű 
grafikus erőszak várható az első komolyabb patch 
után: boldog-boldogtalan cafatokban, kar-kéz-láb, 
ónos, valamint hullaeso. Hú, ez kell P) a népnek! A 
Játszható kereskedelmi verzió rendelkezik többjá¬ 
tékostámogatottsággal is, maximális létszám: 16 
fő plusz ktbicek helyi hálózaton, avagy Interneten 
keresztül. A klasszikus deathmatchen túl van itt 
team deathmatch, SZMAZ, valamint tucatnyi pálya 
is, A játék Phoenw 30 kódjel ü grafikus motörjával 
készült - s egyébként furcsa möd előre rendereit 

- átvezető animációi átlagon aluli képi megvalósí¬ 
tást sejtetnek, legalábbis részletesség szintén fel¬ 
tétlenül. Elnagyolt, élekben bővelkedő karakterek s 
tájmodell várhatóak, sót - nem rosszmájúság, nem 
ám - az egyébként bőséggel mért animációk ren¬ 
dezése sem vall profi munkára. Ám, az átlagon aluli 
grafikus részletesség ellenében remélhetőleg len¬ 
dületes, tömeges irtást szavatol majd az Ironstorm 
életképes változata. Most magyarázat következik, a 
fentiekben miért is szorítkoztunk szúrópróbaszerű 

i nformáclő-csemegére. 

Nos, létezik egy roppant Jurmányos" zsurna¬ 
lisztikái muiikametódus: fogja magát a szakíró, 
rákeres a neten a rá keresendőre, megkeni szépen 
a zsíros kenyeret lila hagymával, majd lefordítja 


az Istencsászártutifrafikót. Jó források révén 
hatékony, ám rendkívül álmosítö eszköz. Először 
is, az író nem saját, hanem valaki más észrevéte¬ 
leit s vélelmeit kénytelen kiadni „magábór, míg 
említett metódus autoritás szintjén értendő nívója 
mínusz végtelen felé nyálából, így a cikkíró, ki leg¬ 
alábbis rutinszerű haj igazítás erejéig tükörbe óhajt 
bámulni, minden körülmények között tartózkodik 
a teljes mértékben netröl sunnyasztott Infók anya¬ 
nyelvi tálalásától. Ez, s nem más az oka annak, 
hogy nem próbálom megetetni a KByte olvasóival 
valamely külföldi online magazin Irohstormról szóló 
komplett értekezéséi, hanem - Herr Reíker utó¬ 
lagos beleegyezésében bízva - hívtam, de ki van 
kapcsolva - szépen bevárjuk azt a rohamléptékkel 
készülő javító patchet. Akkor visszatérhetünk az 
Ironstormra egy, vagy fél, avagy akárhány oldal ere¬ 
jéig, Örömmel cincálom darabokra. 
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független kreálmány: nem kapcsolódik az eredeti 
történet semelyik pontjához. 

Maga a bevezető mozi kicsit osúnyácska, de leg¬ 
alább felületes. Pár mondatban felvázolják a kül¬ 
detést (Frodó és Gandalf beszélgetése során), de 
mindezt olyan lagymatagon éa sekéiyesen, hogy 
az ember hiányolja belőle az erőt; azt a szikrát 
melyet olyan klvélóan ábrázoltak a film idevágó 
jeleneteiben. Annak, aki nem ismeri egyáltalán ezt 
a gyűrű körüli mizériát, lehet, hogy csak annyi jön 
le: van itt ez az ékszer, egy idióta, selyprtő szürke 
figura, és mindezek összefüggnek valami még 
nagyobb gonoszsággal, ami el akarja pusztítani az 
egész világot. A legtöbb átvezető is túl gyors, pon¬ 
tatlan és nagyon szűkszavú, nem beszélve magá¬ 
ról a tényleges játékidőről, ami rosszabb esetben 
sem vehet igénybe többet, mint két estét... 

A játék a klasszikusnak mondható külsönózetes 
3D-S megjelenítést tálalja, barom játszható karak¬ 
terrel: Frodóval, Gandalffal és Aragornnal. Frodó 
leginkább ilyen-olyan kalandorientált feladatokat 
kap: vidd el ennek ezt, javítsd meg annak amazt, 
ilyesmik. Arggorn a fegyverforgatás nagy mestere, 
ve le természetesen vagdalkoznl kell, Gandalf vala¬ 
hol közöttük táblából - neki ezzel is, azzal is foglal¬ 
kozni keli. A pályák nagy része egyszerűen csak 
a veszettül támadó szörnyhordák leaprításábóE 
áll. Sajnos az eltévelyedés lehetősége Is fennáll, 
különösen az első néhány pályán. Ez elsősorban 
a viszonylag gyenge grafikai kldolgozottságből adó¬ 
dik. A szegényes és egyhangú tájon könnyű elköbO' 
rolni, a mellékeit térkép sem sokat segít; csak a 
legfőbb támpontokat jelöli, meg hogy éppen merre 
járunk Középföldén. Hogy erre miért van szükség, 
azt nem tudom; bőven elég az, amikor az egyes 
pályák töltésén megjelenik a térkép ezekkel az 
információkkal. 

Amikor a játékos „megkapja'' Aragornt, Brlben 
vagyunk. Meg kell találni Samut és összegyűjteni a 
hobbitálcák kellékeit, hogy becsaphassuk a Gyűrű- 
lidéroeket Furcsa, ho©r a későbbi pályákon sokkal 
kevesebb részküldetéssel kell megbirkózni. Míg itt 
a hobbitok keresgélése során minden perc számít 
és feszített a tempó, a későbbiekben általában 
elég egyszerűen megtalálni a pálya végét jelentő 


^TPaljesen egyértelmű volt mindenki számára, 

U hogy a filmfeldolgozás óriási sikere után 
megjelennek a mű PC-s és egyéb platformra írt 
változatai. Frodó és társainak reménytelennek 
tűnő küldetése, hogy elpusztítsák az Egy Gyű¬ 
rűt Mordor éjfekete földjén, ma már mindenki 
számára ismert - de a történet első harmada 
biztosan, köszönhetően Peter Jackson és csapata 
Kitűnő munkáiénak. Ez a Játék a mű hivatalos 
nevével ékeskedik, és nagyjából az eredeti törté¬ 
net nyomvonalán halad, de néhol egészen új rész¬ 
letekkel „gazdagítja” azt, nem biztos, hogy pont a 


legmegfelelőbb módon. 

Az. hogy számos elem bele¬ 
került, ami hiányzik a filmből 
{legáJébbisa mozlverzióöól, 
hiszen meg nem tudni mi 
titkokat rejt a harminc perc¬ 
cel hosszabb változat), az 
megtalálható a játékban, 

A Játék nagymértékben 
különbözik a nemsokára 
debütáló Two Towers-től; itt 
sok olyan apróság ragadhatja 
meg a figyelmet, melyeket a 
rajongók kedves mosollyal 
nyugtázhatnak. A könyv 
szerelmesei űrömmel fogad¬ 
hatják azt a részt, amikor a hobbitokat megmenti 
Bombadlii Torna, a „filmeseknek" pedig feltűnhet, 
hogy nemcsak Frodő, de Samu is belekukucskál 
Gafadriel tundekiralynő kúttükrébe. Szintén fel¬ 
dolgozásra került a sír buckák melletti csetepaté 
csakúgy, minta Golfrindel-incídens is. 

Ezek ellenére több, sokkal fontosabb esemény 
kimarad a játék dramaturgiájából, ami nemcsak 
fájó hiányt eredményez, de maga az egész tör¬ 
ténet is néhol az összefüggéstelenség érzését 
kelti. Olyan nagy ugrások vannak a történetben, 
hogy csak az lehet teljesen képben, aki olvasta a 
regényt, vagy legalább látta 
a filmet. 

Eltérések is vannak persze. 

A figyelmesebb Játékosok 
kisebb-nagyóbb különbsé¬ 
geket érhetnek tetten, ezek 
szerencsére nem igazán csök¬ 
kentik a mű érdemi részeb 
A történet elején Gandalf 
jóval Kevesebb szerepet kap, 
Bombadii Torna annál többet- 
például ó az, aki a hobbitokat 
a Pajkos Pöni fogadóba küldi. 
Talán a legzavaróbb eltérés 
maga a játék befejezése, ami¬ 
kor is egy olyan főellenséget 
kell leütni, aki egy teljesen 
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helysííat. Továbbá van 
rbéhány következetten- 
ség magukban a kül- 
detásekbert is. A játék 
legeseién Frodóvai kez¬ 
dünk, és a hobbitfalvi 
küldetéseket minden¬ 
nek el lehet mondani, 
csak izgatmasnak 
nem. Megdurncsiztuk 
a Szürkével, hogy 
Bríbe visszük a gyűrűt 
mihamarább, erre fel 
idétlen feiádatoket vét* 
lalunk be a faiubéltek- 
tőJ, míntpétűéul négy 
darab gyógynövény 
összegyűjtése az egyik szakinak, a másiknak a 
szél kakasát kell megdobálnf kővel, rníga moEnár- 
nak egy alkatrésze hiányzik... Érdekes, hogy a 
bigyö megszerzése után, ha beszélgetünk egy helyi 
kiskötökkel, az még mindig ennek a feladatnak az 
elvégzésére akar rávenni bennünket... 

A másik kicsit Eelombozö játéktechnikai megoldás 
az éteterönk magasan tartására kiöitlött gombák, 
almák (Gandalf esetében vará^lat) gyűjtögetése. 
Egy-egy nehezebb harc után nem éppen felemelő 
érzés ilyeneket hajkurászni a pályánkon. A játék 
felrebbentí a fátylat Méria törp népességének 
szellemi kudarcairól is. Ezen a pályán rengetek 
labirintusozás tesz, kapcsolók nyomogatásávat, 
kövek tologatásával, mindezt olyan kaotikus és 
kíszámfthataüan terv alapján, hogy azt képzeli az 
ember: a fold alatti nép teljesen beiehűEyült a sok 
sziklafaragásba. Egyébként sem IQ-bajnokoknak 
lettek kitalálva a fejtűrük - a kapcsolók általába r> 
a szemközti falakat mozgatják, míg a tologatható 
s^kFák előtti részen a kŐ szépen eFszínezödött a 
vájat alapján lehet tudni, merre mozgatható- Most 
jut eszembe: a Játék tanítőpályain oktatják a falmá¬ 
szást is, ennek eíFenére nekem egyszer sem kellett 
használni ezt a trűkkót-, 

A címben szereplő ékszernek nincs túl sok jelentő¬ 
sége a játékban. Egy jelenet során kötelező hasz¬ 
nálni, de ekkor még a képernyőre is kikerül az angol 
nyelvű figyelmeztető szöveg. Használata lehetsé¬ 
ges még a szörnyek elöli bujkálásra, ilyenkor Frodő 
kap egy folyamatosan növekvő értéket, amely ha 
túl magasra szökik, a gyűrű gonosz hatalma beke¬ 
belezi az ártatlan hobbit lelkét. Tülreagálni nerm 
kell a dolgot, mert a szörnyek túlnyomó többsége 


elől könnyedén el lehet futni, így az 
ékszer a zsebben maradhat. 

A harc nagyon bugyuta, minden 
karakterrtek egy közel harci és 
egy távolba ható támadása van. 

Frodónak pálcácskája van és 
kimeríthetetlen készlete kövekből. 

A kavicsok maximum az ellenfelek 
megzavarására jók, vagy esetleg 
kis dombocskák építésére, ha 
nagyon ráérünk. MégGandalf az, akivel a leglát¬ 
ványosabban és élvezetesebben lehet harcolni; Ö 
varázsbotjával átrendezi az ellenfelek arcbe- 
rendezését, sőt távolba akár öt varázslat közül 
választhat, ezek többsége a szokásos bűvész¬ 
kel léktár elemi, tűzgolyó, yillám, ilyesmi - ja, és 
legalább ő tud gyógyítani önmagán. 

A grafikával nem vagyok teljesen megelégedve, 
bár a karakterek kidolgozottsága néhol egészen jól 
sikerült. Ezt értem inkább az ellenfelekre, az orkok, 
trollok, öriésF pókok egészen Jók, csakúgy, mint 
a Bal reg. Nem annyira tüzes, mint a áimvásznon, 
de elég Ijesztő Jeti így is. A pontozás során ennek 
ellenére nem adok túl sokat a Játéknak - kipróbál¬ 
hattam Xboxon is a drágát, és sokkal igényesebb 
munkát végeztek az ottaniak: kompaktabb, egysé¬ 
gesebb a látványvilág, a háttér és á karakterek har- 
móniájá; de még ott sem estem hanyatt a grafika 
színvonalától. 

Ha valaki nagyon vágyik arra, hogy a Gyűrűk (jrévgi 
Játsszon PC-jén ■ tessék, ki lehet próbáink Ezt, mert 
más alternatíva nem nagyon van. A produkció nem 
mérhető a könyv és film színvonalához; nem vég¬ 
zetesen rossz játék, de semmi esetre sem tartozik 


az emlékezetes élmények közé. Köszönhető ez a 
számos dramaturgjai bakinak, a rövid Játékidőnekr 
a nem tűi izgalmas játékmenetnek és a fetejthetó 
látványvilágnak. Ajánlom a fejlesztőknek, hogy ha 
a másik két részt is P€-re akarják ültetni, kössék 
fel a gatyájűkat, mert most még megbocsátonk, de 
legközetebb már szólunk uruk-hai Cimboráinknak, 
hogy fegyelmezzék meg őket. 

Fábián Balázs 
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ZAPPER 

m WICKED CflICKEII 


Kiadó: Infogrames 

Fejlesztő: Blitz Games 
Eredet: Egyesült Királyság 
Koníig: Plll 450. 32MB RAM, 3D 16MB 
Formélum: PC^ Playstation 2, G8A. Xbojí, GG 



Ennyire nincs új ötlete tarsolyban?" - merült fel 
bennem a kérdés, mikor elindítottam a lappert. 
Sajnos már ott tartunk, hogy kösel 100%-os 
Játékklónokkal kell fel(?)íJobnunk a hangulatunkat. 
A szóban forgó Zapperszinte teljes egészében a 
Frogger 2 magjára épül, és szemtelenül hasonlít 
arra - olyan Játék, ahol a látékKLÖN' kifejezés 
teljesen helyénvaló, még akkor is, ha egyazon csa¬ 
pat keze munkája a fenti két cím. Szakálías viccről 
van tehát szó; a különbség: a brekit lecserélték 
tücsökre, aki már támadni is tud. Nem semmi. 
Mármint a pofátlanság mértéke. Ennyi újítási?) 
után képesek kiadni egy játékot, aminek még a 
címe is „édesapjáét" idézi, hogy a sablontörténetet 
{rokonmentés} ne is említsem... (Aki esetleg nem 
hallott még a frogger-rőf, annak némi információ¬ 
morzsa: platformjáték / évadé ’em up, ahol egy 
zöld varangyot kell ugráltatnunk, ellenfelekkel való 
találkozást Pac-Aífari módjára mellőzve}. 

Szokás szerint a Zapperaz 'újgeneráciös' konzo¬ 
lok és a GBA játéklistáját is bővíti. Story és Arcade 
módban ülhetünk neki a proginak - a történeti 
szálat játszva Zlppert, Zapper öccsét kell a gonosz 
szarka, Maggíe kezei közül vísszakaparintanunk, 
aki fészke építéséhez összelopott egy kupac 




Web: www.onewlckedcricket,com 


fényes tárgyat, befejezésként pedig főhősünk test¬ 
vérét találta a legmutatösabb fészekdekorációnak. 
Árkád módban három szokványos al-móduszbői 
(pl Time Trfal) választhatunk, A főszereplő tücsök 
fejébe mintha feszültséggenerátort csempésztek 
volna *,szülöatyjar: a rovar csapjai között vfllódzva 
cikázik a kettőhúsz, amit ellenfelek (többnyire 
veszedelmes csigák:) likvidálására, illetve ládák 
összezázására akár emittálhatunk (zap-olhatunk) 
is. Főhősünket a gyűjtögető életmód örömeivel 
kell összebarátkűztatnunk; a pályánként! 6 szar¬ 
katojás összetörése mellett szentjánosbogarakat 
kell összeguberálnunk. Szintenként 100 szentjá¬ 
nosbogár található ellenfeleinknél, illetve ládák 
mélyén. Amint végigértOnk egy pályán, a begyűj¬ 
tött bogarak számától függetlenül nyílik meg az 
út a következő szint felé. Ha már itt tartunk, akkor 
el kell árulnom, hogy az anyag itt kezd haldokolni, 
legalábbis engem nem sokáig motivált a pöttyös 
tojatokszétrepesztése, na meg a kis színes golyö- 
bisok utáni ugrándozás. Fogalmam sincs, miért 
érezték ügy a Blílz Games-nél, hogy a program bár¬ 
miben is érdemi újdonságot mutatna az említett 
Frogger után, vagy többet nyújtana annál. (Ken 
Altén, az Infogrames egyik fejese - aki mellesleg 
a KJng's Quesf zeneszerzője volt és a JVojtfejleszté¬ 
sében is közreműködött - egy interjúban büszkén 
nyilatkozta, hogy Játékuk az elsők között van, 
ahol zap-et lehet használni az ellen pusztítására, 
és hogy ez mennyire egyedivé teszi a programot, 
továbbá arra is kitért, hogy a Zapper eddig az 
egyetlen olyan játék, ahol tücsköt irányíthatunk. 

Ha egy progí ettől számít unikumnak,..) 

Négy világ 18 szintjén kell végigpatto^unk; a 
pályák egy régi. Jól ismert békás Játékból lettek 
átültetve, majd egyszabőollöval kissé megplaszti- 
kázva, itt-ott némi sziiikonos tupírozást eszközölve 
rajtuk. Az egészet amolyan pont-mátrix szisztéma 
szerint kell elképzelni; matek füzetlap módjára 


nágyzetrácsosan van felosztva a játéktér; ez azt 
jelenti, hogy csak meghatározott pontokra ugrálha¬ 
tunk, persze nem csak két dimenzióban, akadnak 
magaslatok rs (talán azért, hogy végre a ^kockás 
füzet" kifejezés is érteimet nyerjen? 

Összegezvén az elmondottakat: ne értsetek félre, 
a Zapper nem egy teljesen rossz Játék, de inkább a 
fiatalabb korosztályt tudj a elszórakoztatni („öreg" 
Frpggeresek ne érezzék sértve magukat}, és rövid 
idő után hajlamos egysíkúvá válni, ám pozitív tulaj¬ 
donságai is vannak. Itt jön képbe pl. a vizuális meg¬ 
jelenítés minősége. A grafika tetszetős, mi több, 
egyszerűen szépnek mondható - persze ha PS2-re, 
..dobozra" és „kockára" is megírnak valamit, akkor 
ez a PC verzióban is elvárható, A zenék és a hang¬ 
effektusok hozzák a megszokott platformjátékhoz 
dukáló formát. 

A Zspper sajnos nem több, mint egy felturbózott 
Froggerhasonmás. Ez persze nem mindenkinek 
rossz hír; aki szerette a Swampy's /?evenge-eí, 
annak a Zapper is tetszeni fog, még ha a „békaüge¬ 
tés" utáni „tücsökszökellés'' nem hoz semmiféle 
újdonságot,. 

Furuiyás Ádárn 
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Kiadó: Electronic Árts 


NHL 2003 




;«a s^okásosat", Válasz gyanánt egy söröskorsóban 


sűrű, fekete matériái raknak elén melyben a jégkoc¬ 
kák betűket és száitiokat formáznak. NHL 200S- 
Akár így is kezdőd hetett volna, de a valóság euda- 
rabb; korsö helyett műanyagtokban lapult a korong, 
zavart tekintet helyett inkább kíváncsiság fészkelt 
a deli tesztészben. Vajon mennyit változóit, mióta 
nem látták egymást? 


Az elektronikus arcok sportdívíziójától már lassan 
megszokhattuk, s el is várhatjuk a sikerszériák 
aktuális, év végi folytatásait, amelyek - ugyancsak 
általános tendencia alapján - mindig egy kicsivel 
jobbak, szebbek, mint korábbi társaik. Nem kivétel 
ez alól 3Z NHL sem. A bevezető képsorok ugyan elég 
gyérek (pár darab sztár isteníti a Játékot, haha), a 
menü kivitelezése azon bán már tetszetősebb, mond¬ 
hatnánk; hozza a minőségi szintet, melyet évről évre 
maguk állítanak fel. A változás mibenlétét megsej¬ 
teni nem nehéz feladat; a főmenü egyharmadát az 
internetes opciók és tehetőségek taszik ki, kedvenc 
operációs rendszerünk alkotóinak főtámogatásá- 
ban (kezd kirázni a hideg). 

Am úgy játszhatunk egyszeri, barátságos mérkő¬ 
zést, kupameocset, rájátszást, ahogy azt eddig is 
tehettük, Miután döntöttünk, akár egyből a sűrű* 
jébevethetnénk magunkat, de akár - ismét csak; 
szokásosan ~ beletúrhatunk a választott csapat fei* 
osztásába, játékosokat cserélgethetünk, adhatunk 
/ vehetünk, taktikai fefállást változtathatunk; meg 
még, amit akarunk. A játék menedzsment része 
tehát rendkívül ímpresszív. Ahogyan eddig, most is 
kreálhatunk saját játékosokat, akikből saját, egyedi 
csapatunkat felállítva indulhatunk a Pistike SC, vagy 
az Avalanche elleni győzedelmes küzdelemre. 

Kürt harsan az arénában, pásztázd fények libben¬ 


FejleszlŰ: Electronic Aris 
Eredet; Kanada 
Konfig: Pll 3SO, 128MB RAM, 3D 16MB 
Fomiátum; PC, Playstation 2, Xbox, GameCube 
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nek a pálya egyik végéből a másikba. A játékosok 
megkezdik bevonulásukat, majd egy szempillantás 
a latt a kezdőkörben á I Inak, va lamí varázslatos gom b- 
nyomás eredményeként. Merthc^ ezek a bevezető 
képek a tesztész számára ismétlődő képkockák, 
bármely stadionban ugyanarról a helyről induló 
kamerával, ugyanolyan semmitmondó művészi lát¬ 
ványvilággal. Na Jó, a csapatoktól függően változó 
mezú, arcij P)játékűsck korcsolyáznak befelé, a 
jégre. Rögtön rá is térek a grafikai mélyelemzésre. 
Véleményem szerint az EAS fejlesztői most nem 
anniyira a látványon próbáltak javítarti, mint inkább 
a Játék többi részén. Ennek köszönhetően alig 
észrevehető fejlődésbeli különbséget (nem) tapasz¬ 
taltam - igaz, ezen a téren is mindig az átlag fölött 
teljesített a sorozat. A Játékosok megvalósítására 
nincs panaszom: arcra, mezre nézve egyedi, közei* 
női jól megkülönböztethetó emberkék csúszkálnak 
a pályán. Hozzátenném, hogy a játékosok mozgása, 
annak animációja mintha kifinomultabb lenne még 
az előző epizódnál is. De ez csak az érem egyik 
oldala, A stadionokat kívülről sohasem látjuk, ezért 
nyilvánvaló, hogy az egyes jégpályák csupán 
a felirataikban térnek el egymástól, Még 
a közönség is ugyanaz, mindenhol. 

Apropó, közönség, A nézősereg 
megvalósításán már nem egyszer 
törhették a fejűket a programozók, 
de tény, hogy jelen pillanatban nincs 
olyan erős vas, amin tökéletes három 
dimenzióval gyönyörködtető szurkolókat 
láthatnánk. Éppen ezért az NHL 2003-náf 
háromféle néző kombinálódik. Alacsony grafi¬ 
kai beállításoknál a jól ismert massza fogad 
minket, magasabbnál e kétdimenziós kár* 
tyalapok. Érdekes momentum volt viszont, 
amikor a csapatok bevonulásánál ezek a 
módszerek keveredtek: 
dellezett néni tapsol az előtérben, a 


már megint igen 


pálya szélén kártyalapok örülnek, mögöttük pedig 
az egybefolyó, síkfelöl etű massza „zúgolödik". 


Az irányítás kézre áll, nincsen túlbonyolítva, megkoc- 
káztatomjobb nem Is lehetne. Egyetlen bajom volt 
vele, mégpedig az, hogy a gyorsítás gombját nem 
egyfolytában kell nyomva tartani, hanem mindig 
folyamatos terror alatt tartandó, s eiöbb-utóbb való* 
színűleg javításra szorul. Olyan vadul kell ütögetní, 
mint teszem azt, egy verekedös játékban. 

Csa patlársaInk és ellenfeleink intelligenciája 
állítható, s már alaphelyzetben sem rossz. Okosan 
működnek velünk, vagy ellenünk együtt; a kapusok¬ 
nak nehéz gólt lőni, az ellenfél bizony keményen 
lökdös minket egy-egy kényesebb szituációban. S 
mi őt viszont, mert ez a jéghoki lényege. A szokásos 
oldalról bepasszolást is nehezebb kivitelezni, mivel 
egyetlen központi emberünkre sokszor akár három 
védő is jut, a kavarodásban pedig csak a már 
harcedzettebbek állnak helyt. A tesztész sokszor 
csak kapkodta a fejét, s tehette mindezt azért mert 
Igazán egyik kameraállás sem maradéktalan. Vagy 
a korongot nem látta, vagy csapattársait, akiknek 
eiméleUleg passzolnia kellett volna, A három felülné- 
zeti módból tehát Jóformán a középső játszható, a 
látványos broadcast és live opciók pedig számí¬ 
tásba sem kerültek - lévén ezek a visszajátszások 
miatt vannak. 

A játék összességében pozitív benyomást kelt. 
Végső soron a szokásos pakkunkat kaptuk meg, az 
idén talán az eddig előtérben lévő dolgokat kevésbé 
fejlesztették, inkább az online vonalra helyezték 
a hangsúlyt, A frissített statisztikai adatok persze 
idén is megtalálhatóak, a hardcore NHLaddiktok 
továbbra is elégedettek lehetnek választottjukkal. 
Az egyszeri Játékost pedig a hangulat ragadja el. A 
hangulat, amit az idén is hoz az EAS remeke - Igazi 
jégkorongos életérzés. S melyhez nagyban hozzá¬ 
járulnak a hanghatások és a gondosan válogatott 
betétdalok (Chad Kroeger** Default, Papa Roach és 
Jimmy Eat World féle limonádé-rock). Akinek nem 
fekszik, persze Importálhat sajátot. Nem szabad 
kifelejtenünk a kommentátor lélekemelő munkáját 
sem. Egyszer sikerült olyan mértékben vesztenem, 
hogy még a szava is elakadt és csak makogott. 
Kellemes érzés volt. Gyakorlatilag minden megvan 
a programban, amit elvártunk tőle, csak hát, még 
mindig lett volna hova fejlőd n i, és ezt most érezhe* 
tóén hanyagolták. Majd legközelebb, 
talán. 


Csák Gergely 
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Kfacíó: Takö-Two Interactive 


Fejfesztö; Gathering of Developers / FíréFly 


Eredet; Egyesült Királyság 


Koníig: Pll 300, e4MB RAM, 3Ü 4 MB 


Formátum: PC 


i [7V^ ieEctt visszavon hatatlanut belecsapnánk a 
; UVU téma közepébe, közölni szeretném az olvasó¬ 
ink míinárdjaival, hogy ezúttal kellemes, könnyed 
hangMiatban ébredtem, és a mai napon kivételesen 
nem kívánom az új hpllémmaf érkezett RTS játéko¬ 
sok vérét 

Emellett csókoJtatom Herr Reikert, aki nyilvánva¬ 
lóan tiszté bán van vele, hogy erősödő epiiepszíárn 
egyetlen okozója az RTS stílus (hiába, még a 
C64-es idők óta csak a round based stratégiát 
tartom igazi stratégiának.,.), ennek ellenére 
minden hónapban meglep egy remekbeszabott 
példánnyal. KuftCrember lévén természetesen egy 
pillanatig sem éreztem e mögött bántó szándékot, 
annál inkább egyfajta tesztet, melynek célja kiderí¬ 
teni, hogy vajon mikor török meg, és mikor leszek 
képes egy pozitív hangulatú cikket írni a stílus 
egy képviselőjéről. Ha rajtam állna, már rég túl 
lennénk a témán, de sajnos a manapság tapasz¬ 
talható színvonal egyszerűen nem teszi lehetővé a 
pozitív értékelést, hazudni meg nem áll szándé¬ 
komban- ■). Elnézést a kis kitérőért, de mivel két 
oldalt kaptam a cikkre, és a lényeg bőven elfér 
fél oldalon, így biztosan nem maradunk le semmi 
fontosról. 


ELSŐ BENYOMÁSOK 

Könnyed, már szinte egyszerű Játékmenet, átlátható, 
logikus szabályrendszer. Nem kell napokig szenved¬ 
nünk, mire rájövünk, miért jó, ha istállót építünk a 
templom mellé, ugyanis a készítők megkíméltek min¬ 
ket a szokásos, érteimetien összefüggésektől (pL: 
ha van egyetemönk, építhetünk kőhajíto gépet, vagy 
ha van csilfagvízsgálónk, feltaláljuk a szekeret..), 
itt minden egység egyvalamit tud, és hogy mit, az 
teljesen nyilvánvaló. Ha kevés a kövünk, építsünk 
egy kőfejtőt, ha nincs elég fa, telepítsünk favágókat 
az erdők szélére, vagy ha elfogyott az arany, adjuk el 
nem használt készleteink egy részét. 

Akárcsak az eredeti Strongtioíd, a folytatás iS a 
várakat, erődöket helyezi a középpontba. A lényeg 
egy ofajozöttan működő városfelépítése, 
amitelpusztítbatatlani kőfalakkaf kell kör¬ 
bevennünk, és innen indulhatunk hűdító 
hadjáratainkra. A dolog azért nem ennyire 
egyszerű, ugyanis nem tudunk mindent 
elkeríteni, a termőföldek és a kóréjúk épült 
apró elővárosok csupaszon várják, hogy 
egy arra Járó ellenséges hadtest porig 
égesse őket. Persze, ha valakinek sikerül 
mindent elkerítenie, okkor szembesül a 


Jó öreg „na^ fai, nagy probléma” jelenséggel, ami 
nagyjából annyit jelent, hogy minél hosszabb egy 
várfal, annál több íjászra van szükség annak megvé¬ 
désére, és egyáltalán nem biztos, hogyjö ötlet egy 
csupán íjászokból álló védekező sereg felállítása. 
Fontos tehát már ez elején körülnézni, hogy mi 
merre található, és úgy fejleszteni az infrastruktú¬ 
rát, hogy egy esetleges támadás esetén az erőd 
meg tudja védeni a termőföldeket, vadászokat, 
favágókat vagy a bányákat, 

TÁMADÁSI 

Sajnos ez az egy szó önmagában izgalmasabb és 
pörgősebb, mint a játék összes csatája együtt 
Harcrendszer gyakorlatüag nincs, harci stratégiának 

















nyomát sem találni. Aki szeret talíükáznl^ az itt lazít¬ 
hat. A harcok az RTS őskorát idézik, amikor annyiból 
átit egy csata, hogy hét csapat egymásnak rohan, és 
amelyik fegyverzete hatékonyabb, az ^z. A valóság¬ 
ban is fgy voft ez többnyire, de messze nem mindig. 

A történelem során számtaFan példa fordult eiő arra. 
hogy mezítlábas, vasvillás parasztok egy kis okos¬ 
kodással páncéiűs. lovagok seregét fLrtamítottak 
meg. Nos, a SC (Stronghoíd: CrusadeO vitagában az 
erősebb, gazdagabb győz. a gyengék elhulSanak. 

Ami a csaták vizuális megvalósítását illeti, arról 
inkább most nem nyilatkoznék, mert megígértem, 
hogy nem leszek lenéző;). Tessék szépen megnézni, 
és elgondolkodni rajta a mai dátum ismeretében. 
Különös, zavaró érzés garantált 
Az Al is nyugodtan letagadhatná, hogyjelen van. 
Szép dolog a parancsvégrehajtás, de könyörgöm, 
egy védtelen tiász ne masírozzon már át az ellenség 
nyílzáporán, csak mert oly^an parancsot kapoti... 
Tapasztalataim szerint az automatikus önvédelem 
pár éve már alapvető minden hasonló játékban, és 
itt is elkelne, mert elég bosszantó láftni amint a kato¬ 
nák buta robotokként sétálnak el az őket bőszen 
lyuggató ellenség sorai között egy fél perccel 
ezelőtt kiadott parancsot teljesítve. 

Ha valahogy mégis létrejön az ütközet, az is inkább 
hasonlít egy komolytalan, részeg egyetemisták által 
látogatott rock koncertre, mint vérre menő csatára. 
A harc tehát egyértelműen a játék leggyengébb 
része, bár a grafika is a dobogó csúcsára tör,.. 

IZOMÉTHR 

Naná, Fiogy a grafikáról lesz szó. Jómagam nem 
vagyok híve a 2D ábrázolásnak, főleg ha az elma¬ 
radott és unalmas. A 2D grafikusok is hasznosabb 
munkát végezhetnének, ha profi textúrák megfes¬ 
tésén fáradoznának, amivel igazán látványossá 
lehetne tenni a 3D modelleket. Manapság, bár egy¬ 
általán nem alapfeltétele a játékélménynek, jócskán 
megdobja az élvezetei, ha szabadon forgathatjuk 
a nézetet, és esetleg pár méterről bámulhatjuk a 
kapáló parasztasszonyt. A harcok látványa is sokkal 
hatásosabb közelről nézve, tetszőleges szögből, 
mint 50 méter magasból, egy adott irányból. 

Félre ne értsen valaki, természetesen ma is készül¬ 
nek gyönyörű 2D-s Játékok, de a SC egész biztosa n 
nem tartozik ebbe a mezőnybe. Az általa képviselt 
színvonal talán 5-6 éve számított szépnek, azon¬ 
ban a mai elvárásoknak semmilyen szempontból 
nem tud megfeJeini. 

áPÍTSCíí^í< VARAKPm 

Nagyjából ennyi a Játék lényege, és a már említett, 
illetve a még nem tárgyalt negatívumok ellenére 


mindenképpen kellemes szórakozás eljátszogatni 
vele. Ha nekifutunk egy végEgJátszásnak, a már meg¬ 
szokott módon először csak tutorial szintű küldeté¬ 
seket kapunk, de úgy az ötödiknél már lehet izzednl. 
Az idő múlását szabályozhatjuk, így ha pl. épp’ 
megtámadnak minket nem árt lelassítani, kiadni a 
megfelelő utasításokat és nekifutni a harcnak. 
Ha pedig nem történik semmi, csak termelünk 
és vegetálunk, gyorsíthatunk az időn a következő 
akcióig. 

Ha már ott tartunk, hogy várfaFakat is építhetü nk, 
akkor sikerült leásnunk a játék leikéig. Akinek most 
beugrik a WamorKfngsvIrosépítgetös része, azt 
elkeli kesentsem. Ez itt TÉNYLEG 5 éves színvonaF, 
semmi jóra ne számítson az. aki esetleg kihagyta az 
elózó részt, és most lelkesen ugrik neki a játéknak. 
Maga a játék ugyebár az ezredforduló utáni 
kereszteshadjáratok idején játszódik, és témájában 
is ezt dolgozza fel. A helyszín a Közel -kelet és Afrika, 
vagyis minden adott egy sívár, egyhangú környe¬ 
zethez, amiben így még várat építeni Is rendkívül 
unalmas elfoglaltság. 

A várostromok színvonala illeszkedik a játék egé¬ 
széhez. pozitív példaként Itta Medtevsl: Totaf War 
ostromaittudrrám említeni, ugyanis ott tényleg 
ostromhangűlat van. 

Ami viszont határozottan tetszett, az az „interak¬ 
tív'' élővilág. Ha pl . az oroszlánok vadászterületén 
óhajtunk letelepedni, első dolgunk legyen egy 
íjászcsapat felál Irtása, mert ha nem vagyunk elég 
Óvatosak, az összes telepesünk reggeliként végzi. A 
vadászkunyhókat Is a vadak (szarvasok, tevékj lege¬ 
lőinek szélére érdemes telepftenl, így folya matos 
lesz a húsellátás. 

tV» A TANULSÁG? 

Egyszerű: jó játékhoz nem kell cslJlvili technológia, 
vagy átláthatatlan játékrendszer. Az egyszerűség 
gyakran kellemes hatással van a játékokra és a 
játékosokra. Ez persze nem jelenti azt, hogy a SC 
egyértelmúen jó Játék, de egy ideig sokka l Játsz- 
hatóbb, mint napjaink feleslegesen tül bonyolítütt 
művei. 

Persze az igazán magas színvonal eiéréshez meg 
épphogy egy Összetett rendszerre van szükség, 
ugyanis az egyszerűségnek megvannak a korlátái. 
Hogy kinek ajánlanám ezt a játékot? Mindenekelőtt 
olyan RTS rajongóknak, akik mindent kí akarnak 
próbálni, a minőségtől függetlenül. Másodsorban 
azoknak, akik gyengébb géppel rendelkeznek, mert 
a SC nem igazán: hardverigényes darab. Ezenkívül 
azok Is kipróbálhatják, akik csupán unalmat akar¬ 
nak űzni, és nem tartják magukat ínyenc gémeinek 
- ami nem azt jelenti, hogy igénytelenek, csak nem 
válogatósak 

Rövid távon a Stronghoid: CrusaderszÓrakoztatö, 
könnyed játék, hosszú távon viszont kétségkívül 
unalmas. 

Orosz Miklós 
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R el kér, a Recenzens múlt havi intelmeit aján¬ 
lom ismételten figyeltnedbe kedves olvasó. 
Talán a sors, talán 3 bölcs előrelátás szülte sorok 
nagyon igazak Máj. Holdridge legújabb szülemé¬ 
nyére. Kicsit talán túlzás a rákfenébe kívánni a 
technológiát, de pusztán a semmi forradalmit 
nem nyújtó, de esiIlógó - manírrá gépiesült - kön¬ 
tössel valóban lehetetlen etalonná kultuszkodní 
e^ programot, bármily zseniális légyen is az idea. 
A Jó grafika nem egyenlő a jó játékkal! Ha hián^rzik 
a GefühI. EFIenben, szinte kivétel nélkül elégsé¬ 
ges, ha ez a bizonyos Érzés jelen van, fogódzót 
kínál, képes elmosni a környezet negatív ingereit. 
És erre olykor még egy Ilyen rhinlmál dizájn 
adathalom is képes lehet. 

A nagy múHra visszatekintő TacOps sorozat egyik 
korai darabjáról mondta egyszer valaki: „olyan, 
mini a go (amit tévesen japánnak hisz mindenki, 
de valójában Kínából származik), egy pillanat 
alatt megtanulhatod, de egy éíet, míg mesterré 
válhatsz benne." Egy logikát játék ennél nagyon 
bókot n^em nagyon kaphat, ugye? És nem akármi¬ 
lyen játékról van ám itt szó! 

A 83ttiefront.com mák hála, a legendás kiképző- 
program úgy tűnik végre révbe ért (az első két 
epizódot az Arsenal illetve az Avalon Hill adta ki, 
majd sanyarú időszak következett, a TácOps csak 
a haditengerészet és a kanadai haderők számára 
volt elérhető). Ennek, mi játékosok őrölhetünk a 


tegjobban, mert aki szeretne betekinteni az ameri¬ 
kai hadsereg lapjaiba, annak érdemes közelebbről 
me^smerkednie a rű-4-ef. 

A nyugalmazott tengerész Hoiórldge őrnagy 
1994 óta fejlesztgeti, finomitja harcedző 
bitfergetegének verzióit. így talán nem véle! 
len. hogy a hasonló termékek között (Wárgáme 
Cöfisrruofrűn Seí: Tanksf - 1994, Síeeí Panfhars 
H és f!i - 1990-97} sikerült megőriznie vezető 
helyét, és felvették a katonai kiképzóprogrambá, a 
hadsereg saját szimulációs szoftvereinek [Brigádé 
Batfa/íor> Saítfe Simufa-Öon és JAA/t/S) 
illusztris társaságába. 

A TacCps 4 forduló alapú stratégiai játék. Csapat- 
mozgatásról van szó, csak kicsit másképp, mint 
korunk divatja diktálná. Egészen csekély mérték¬ 
ben játszik szerepet az esztétika, és tenyűgöző 
hanghatásokkal sem keü számolnunk. Mondhatni, 
a 704 cseppet sem modortaianul motortalan. 

Meg, hogy 20'Stili'toli. Sőt ID-s. Némi iróniává i. 
Egy 256 Színben pompázó, 1:50,000-0$ arányú 
taktikai térképen (domborzati sávok nélkül) 
szabvány NATO szimbólurnokat kell elhelyezni, 
illetve mozgatni. Az erdőt, dombot (vagy bármilyen 
akadályt) jelölő ábrák eseten hasznos az ún, 
üne-of-Sight eszköz, ami megmutatja, hogy a 
fegyverzet láthatő-e az ellenség számára. Éltetve 
Eehetsége$-e közvetlen találatot bevinni az adott 
helyzetből, Pop-up rnenük tájékoztatnak a harcálla¬ 
potról, haladási irányról. A játékos (szimultán 
a program mal, vagy többjátékos mödban 
kispajtásaival egy időben) kiadja a paran¬ 
csait, majd lezajlik a harcfázis. Ez 1 percet 
vesz igénybe, ekko r már csak passzív (netán 
aktív, ha köröm rágásról van szó) szerep jut 
a gémernek. A betáplált adatok (választott 
fegyver, mozgáskoordináták, domborzat, a 
cél páncélzata, meglepetés, időjárási viszo¬ 
nyok és még sok egyéb) alapján, mérlegelés, 
számolgatások ytár> a program dönti el, hogy 
ká nyeri a „pengeváltást". A had mozdulatok¬ 
ról mindig statisztika készül, így módunkban 
áll összehasonlítani teljesítményünket 
(lehet nyerni úgy is, hogy 90%‘ban elbukjuk 
egységeinket, és hibát hibára halmozunk, ha 
közben azért elfoglaljuk a célt, vagy megsem¬ 
misítjük ellenfelünket). 


Noha a TacOps 4 elsősorban egyjátékos módra 
készült, örömöt szerezhet LAN, TCP/IP vagy mode¬ 
mes csatározások alkalmával is. Sőt, közetlen kap¬ 
csolat nélkül e-maíl váltással is lehetséges erőnk 
összemérése másokkal. A parancskiadás után az 
állás egy parancsfájlba menthető, ami „elpos¬ 
tázva" és betöltve a ermzett gépébe kiválthatja a 
kívánt hatást. 

Természetesen mindehhez némi gyakorlat is 
szükségeltetik, a kívánatos tudnivalókat a reme¬ 
kül megszerkesztett Tutorialbó! (ami több .pdf 
anyagot tesz ki) birtokba vehetjük. A telhetetlenek 
szcenáriö editort Is találnak. 

Az értékeléssel (már nem először) gondban 
vagyok. Mert mint a bevezetőben írtam, ez a 
játék nem viseli magán a szokványos értékelési 
metódussal pontozható ismertető jegyek na^ 
részét. És így h átra r>yba kerűí, mert a végítélet 
tulajdonképperi a négy kategória valamilyen refle¬ 
xiója. Tehát a játszhatóság: többórányi elmélyült 
próbálkozás, és tanulás után elmondható, hogy 
egész gördülékeny, A látvány és az audio [egy buta 
katonai indulón kívül alig csap zajt a kis 704) elő¬ 
térbe helyezése ezúttal nem is volt az alkotó célja. 
Az élettartanrt pedig Jelentős, minthogy rengeteg 
küldetés található a lemezen, és sok-sok módo¬ 
sítható elemmel újak is generálhatók, végezetül: 
noha játéketemiö lapban játékként prezentáljuk, 
a TacOps 4 mégsem teljesen az. Mármint játék. 
Mert ahhoz még is csak több kell. Talán éppen a 
két híbádzo ismérv. 
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rsn $rTi meheiünk el e teuydneJleLt, eme sport témjjij játék 
LlxJ címébflri szerepét viiá|jcé| r»eve, rofiíja. A váiiaiattklás 
tán kedveskedni ^gyeksz}kvásárióinak.dentiinderíekfé<leltismer- 
teptjé sienetné tenni e szutiektumcít [a teniszt), feiváiiítvaa nyiit- 
sa'rti líűrteskedést a sportág melleit. Desajiwse ískJámierm^k 
eíöóllításába csak annyi igényességei inkoípojé^lEaK amennyi 
ai emiitetívirégcég piaci részesedése a teniszBsn.Jdvai oseké^ 
lyePb, mliítveté^ársafnok. 

Ai aligmisfélszáz mcgad^lnyi apróség nem kecséglet sernnrii 
lúvol. Mára bilíentyükalibrálesnál kitűnik, hogy az alap ütéstejtlk 
Is csak korlátozott széifipen állnak rendefkezésie. SePaf, csak 
10 ujjjunk vsn. A fémenir harsog&an kllmpíro^é betétdalét (annl 
a játék kőiben sem iiegy alább) azonnatárdemes a csend viié^ 
gába szortíínéjni. A további beéUítások: csakis a játék mctwiiére 
szabnak üljráriiyt. Árkád (4 kDEőnbőic enösségü torna, amd nem 
belolyásclja a viJágraplJistés netyezéSLinkjetj. üyois JátSime 
(egyes, páros torna, vagy szimpla meccs) és a Chaltenge, avagy 


Kihívás. Itljátékos 
profilt kreálhatunk, és 
bakapcsoiíkiheturk 
a Tour forgatagába 
(helyezésekért, képes- 
sépink fejiödésőéti;). 
Kezdetben: $35,000^1 
rendelkezünk, a 
veísenyrreptár minden 
állomása beiép^i|a$^ 


Ezen kívőli, ba leckéket 
ekartink venni, az is pénzbe ($3000) kériil, (gy, ba minden diára 
beiratkozunk, elfogy a pénz ésjdn az üzenet: Game lűst- 
Az eilenfeisKaimíjgy is verhetetlenek. Kudarc, ktiűarc hátán. 
Kivéve az árkád szeköát. Itt nagyon egyszerd győzni, Kulcsszé: 
szerva-röpte. A fopdöjátékokbanrchip a charge. Azaz rottanvást 
a nátóhoz. és noha a tétre mariö csatákban aiz összes sportláis 
.wlnnert' öt minden poziCcébál, az árkádban suía módon ieta^ 
gadnak aTvűnálnál (no man's fand a sportzsafgoribán), és i^y 
kőnn^ pontot szerezni mellettük. 

Ajatékdirtamlkus, avaiósághoi kőjéii sebesség elérése volt 
a fejléSZtök céija. De ennek az irányithetatlánságJettéz ára. A 
látvány nem rossi déoem véletlen a jiáték kis mérete: a pályák 
egyformák, nincs szükség semmi estra textúrára. A játékosok 
(hölgyek, férfiak) egyeuen arc-és testsáma, eltérő börsiín iitetve 
FiLAkoiiekcióvei szinesílve szlrrtén nem igényelnek.., igényes¬ 
séget. A nevek licenszoláse valászinüleg meghaladta volna az 
atízetesen kalkulélt bevételt, (gy akár lydia Molnár vagy Manhat; 
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Konftg: PlII 600, e4M8 RAM, 3D 32WIB 
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Rán Mészáros ellen is szrvbatiuk a fogunkét. 

Azenárői esett már sző, a hangokról mégnem. Bármelyik 
onszágban verseriyzünk. az eredményt mindig angolul moodja a 
vezetötorfó(nö). A vaiósi.^anezíei szemberi a rerwíezö ország 
nyelvét] is élbangzlkaz állás. KommcrLtárszorénosene nincs, 
nőm estek a fifa sorozat csapdájába. 

A AfLA MffTpromóetós kiadványként agjan tnegáilja a helyét, 
de semmilyen egyéb elvárásnak nőm tud megfolélrii. De ne 
síomprkcdifltékösving! AXicat gondozásában, decemberben 
jön a ffLA röCfljiSCJram'íwtJfis. Éri a imagam részéröl maradnék a 
fociprcgramoknál. 
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lüknál fcgya rhocn túlzottan Fétványosak; 
sőt, szemben a graükps lehotősággél. 
alkalrrtezott taktikánkat sem fogjuk tet¬ 
ten érői használálukkon Teletonkönyv- 
nyí bőségről s pontcsságrál tanúskodó 
klubcsapat - illetve játékos adatbázis, 
négyfokozaiú - hogy ez mit jeleni, abba 
most nem m«fek bdemenni - hoip 
syatetn. s a möfa| abszolút mesterei 
áltol alkotott játékrondszer várjak 
m Indozokot, akiknek fociböi s azotypböi 
- soha som lehet elég. 


Gyalog Zoltán 


Még több kontrotl. Totális kontfoll.* - hangzik az Efectronic 
pp Árts legfrissebb szEogeojo. moly a cég német divíziója 
. .által alaplaltöi üjrahüzott monedzsor szisztémát igyekszik 
summázni, Valljuk meg: a PremferLoagcoFootbaJf Manager 
2D0D-ro olérto saját határait, tgya neves kiadó olérkoiettrjek 
látta az Idői a monediSerszféra gyökeres megűjítására. A 
rpEa) Cmb Alarrag0j'^D3aik[}tpgárdája eleddig sosem látott 
fészletosség. vaiamlnt újra konstruált felépílls révén szava¬ 
tolja a iegvégso monediser-tapasriaiási, így az aiterrkatívák 
szinte már zavarba ejtó bőségének láttán kétség sem fér a 
félismeréshez: ezek nem tréfáltak. Az aiapvotcnek mondhatö 
íúcimanedzser mogoldásokon iij l - edzéstervek, utánpótlás. 
szotyUropi'epíósöU. taktika - mindent magunkra vállal¬ 


hatunk, ha erőnkből futja: keteskodetem, rajongói klubok 
mopiapi^ása, közvetett fészvétei a szétencsejáték Iparág¬ 
ban. stadionmonodzsmont - az lebeióségek sora roppant 
hosszas, melyeket kedvünk szeint bízhatunk e személyzetre, 
avagy vehetjük saját kezünkbe ijáriyitésukat. A felkészülési 
periódusokat záró meccsek lafuttetlsa grafikus, szöveges, 
iJittvo direkt módok szintjén kérvényezhető. A grafikus módi 
voltaképpen a FfFA 20Q2 motorját hasznosítja, fgy a látvány 
Síinvonaiéra különösebb panaszunk nami lehetne - problérna 
azonban, hogy o Fotef Club Manager 2003 számára portált 
engine hajlamos tlsiállni; ha ném az első, i3gy a negyedik 
játszott szezon során. A szöveges és direkt módok ~ ilyenkor 
csupán a végeredményt viriantjaanjunkba a motor - természe- 
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Ítélt már bárom év, mióta a boFtokba került 
LS 3 RotfefCűas fér első része- Az elm úit idő 
alatt a számítógépek egyszerűen döbbenetes 
fejlődésen mentek át, gondolok itt elsősorban 
a processzorok 2 GHz fölötti sebességére és a 
videő-megfelenítás lassan mára mozifilmeket 
megközelítő tökéletességére. Mégis, hétről hétre 

- sokunk szerencséjére, - kikerül egy-egy otyan 
játék a fejlesztők műhelyeiből, melyekre ha 
ránézünk, ügy érezzük, megállt az idő. Nagyon jó 
példa erre a RoWerCoasfermásodik része, hiszen 
megetégszík egy 300-as procivai, és a videokártyák 
közül is nggyjából SgyS3 Wrge vagy hasonló 
eiegendő - akárcsak X099'ben, ■ a rezzertéstelen 
futtatáshoz. Tény, hogy ez a játék sem a szemet, 
sem a reflexeket nem szándékozik megmozgatni; a 
szürkeállományt ellenben annál inkább. 

Szóval vidámpark, mégpedig nem is akármilyen. 
Szerintem ti is találkoztatok már jó néhány 
úgynevezett „RoHercoaster" játékkal, de ennyire 
összetett, és mégis e^szerü vidámpark szimulátor 
program nem sűrűn akadhatott a kezetekbe. Öt 
kategóriában {kezdő, felfedező, haladó, valós, 
egyéb), összesen huszonhat különféle vidámparkot 
lehet felépíteni, vagy éppen átvenni ez irányítását 
és a meghatározott célkitűzést [látogatottsági szint, 
profit nagysága) elérni adott időre- Egy játékot 
elkezdve - amennyiben üres telekről Indulsz, 

- Eesz bizonyos nagyságú irtdulö tőkéd, amiből fel 
kell építeni a játékokat, e kiszoí^ló épületeket 
és felvenni az alkalmazottá kát, Inőu léskor a 
parkban felépíthető játékok száma változó, de 

öt kategóriában - egyszerű vasutak [Transport 
rides), azok, melyek nem okoznak hányingert, 
(Gentle rides), hullámvgsutak [Roller coasters), 
gyomorforgatók [Thrill rídes), és vízi játékok (Water 
rides) - mazsolázhatsz, kategóriánként körülbelül 
huszonöt szerkezet közül, azaz száznál többöl 
lehet választani. Hogy még tovább bonyolódjon a 
helyzet, a legtöbb felépíthető szerkezetből van előre 
megtervezett is, amit csak ie kell tenni ahová elfér, 
megépíteni hozzá az odavezető utat, és már készen 
is van. Egy-egy típusból az előre gyártottak száma 
többnyire egy vagy kettő, de a huHámvasutak között 


előfordult, amelyikből öt hat 
változat volt késze n - de például 
a „Wooders Roller Coaster^-bol 
az egyik pályán harminc változat 
volt, A szórakoztató szerkezetek 
mellett nem szabad elfeledkezni 
a kiszolgáló épületekről sem, 
mert a vendégek hamar 
megéheznek, megszomjaznak, 
pisilni kell nekik, lufit és 
ajándékokat akarnak venni; 
egyszówaí van belőlük vagy 
harminc különféle. Az építmériyeken kívül alaposan 
ki is lehet dekorálni a vidámparkot: ehhez fák, 
bokrok, virágok, különféle falak és kerítések, 
szobrok, reklámtáblák, padok, kandeláberek, 
szökőkutak és többféle speciális, a helyhez illő 
témakör köré csoportosul ó építmény és tárgy, 
vagyis összesen több száz dekoráció használható 
fel. Az épületekhez és a játékokhoz utakat is kell 
építeni - ezek lehetnek egyszerű, akár földes, 
kavicsos, füves, vagy éppen betonozott járdák, vagy 
korláttal körbevett utak. Mindenesetre a vendégek 
csak az utakon hajlandók Közlekedni, és amihez 
nincs odavezető út, azt úgy veszik, mintha ott sem 
lenne, Aiegföbb újítás az első részhez képest, hogy 
az Infogrames beépített a játékba egy park- és 
hullámvasút-szerkeszlőt, melyekből munkánk 
végeredményét át lehat vinni akár egy másik 
számítógépre is. A legnagyobb érdekesség viszont, 
hogy ez a vidámpark szimulátor az első, amiben a 
valóságban is létező huszonöt hullámvasút pontos 
mása, valamint három üSA-beli és két európai „Six 
Flags®" vidámpark eredetivel pontosan megegyező 
másolata található, 

A játék grafikája az előző rész óta semmit nem 
változott Nagyítható, kicsinyíthető, forgatható, 
de sajnos megtehatösen elnagyoltak a pixelek, 
így teljes nagyításkor rendesen életlenné válik a 
kép- Igaz, minden él és mozog - a vendégek még 
szédelegnek is egy jobb menet után, a szerelőn 
látszik, hogy dolgozik, a reklámfigura pedig ugrál és 
táncol, csak a részletességen kellett volna kicsit 
javítani. A hangok véleményem szerint pontosan 


azt nyújtják, ami elvárható. A ;park minden egyes 
játékánál külön-külön beállítható, hogy milyen - 29 
különféle stílusú, - zene szóljon, a hullámvasutakon 
sikítoznak az utasok, a mászkáló vendégek 
hangjaitól pedig - kiabálások, gyereksírás, 
nevetés - úgy érezhetjük magunk, mintha egy igazi 
vidámparkban haligatöznánk. A zene valamilyen 
szinten akár interaktívnak is nevezhető, mivel 
mindig annak a területnek a jellemző hangjait 
halljuk, amit nézünk, Üsszefogiaiva csupán annyit 
ide a végére, hogy eltekínitve attól, hogy a graőka 
rendesen idejétmúlt, ez az egyik legérdekesebb 
és legtöbb figyelmet megérdemlő vidámpark 
szimulátor. A „tyeoon" programokat kedvelőknek 
kötelező darab, de bárkinek nyugodt szívvel tudom 
ajánlani. 

Makai Sándor 
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rengeteg rémséggel. A pályák határvonalait tény¬ 
kedésünket szemlélő lénytömegek alkotják - ők 
lennének a Galaktikus Cirkuszi Játékok közönsége. 
Ábrázolásuk, tegyük hozzá: a sprite alapú techno¬ 
lógia ellenére is egészen hatásos, mondhaijuk: 
jobb, minta professzionalista fociprogramokban. 
Az RTS párhuzam a Callahan számára spawning 
pointok révén megnyerhető szövetséges egységek, 
valamint a háremedéiI megvalósításában érhető 
tetten. Értsd ezalatt: sikerességünk kulcsait első 
körben csapatunk léiekszáma, illetve az aktuálisan 
felhasználható extrák jelentik. Jől akkor szerepe¬ 
lünk, ha nem csak az erő, de a közönség is velünk 
van. Lásd Ridley Scott klasszikusának mesteri 
Jelenetét, ahol a néptömeg még az öt gyalázó 
Maximust Is teli torokból élteti. Azt sem tartom 
kizártnak, hogy a játék alapötlete említett jelenet 
nyomán fogant meg az alkotókban. Az ötlet tehát 
nem túl rossz “ noha létjogosultsága, teszem fel 
a Dungeon Siege ismeretében alapból megkér¬ 
dőjelezhető - ám a prezentációval s irányítássá] 
egyaránt komoly gondok vannak. Zoomolni pL 
csak Ctrl + kurzorral lehet - mindezen közben, 
maradék ujjaIddal terelgesd szépen a kamerát, s 
ha van még egy kis időd, egységeidet Is, Már-már 
sápásztó hiányosság, 
hogy átkonfigurálni 
semmit som lehet 
- míg a játék hivatal 
los támogatottsága 
rtullával egyenlő. Nem 
hiszed? Alátámasz¬ 


tok: a korongra egy 
nyamvadt readme 
állomány sem fért 
fel - ez nonszensz, 
nem? Elnagyolt 
karaktermodollok, 
nyomokban instabil, 
sőt szemtelenül 
pákosztos grafikus 
motor, valamint 
egészen nívós zenei 
aláfestés próbálja 


ailahan igazi, világraszóló úrparaszt Lehelete 
whiskytől, viseltes börzubbonya kerozinszagtól 
bűzük. Callahan remekül bánik a kis és nagy kaliberű 
lőfegyverekkel, értendő ez műanyag durranópisz- 
tolytól kezdve a vállról indítható íon-és atombontó 
dezintegrátoríg Callahan sohasem ideges, Callahan 
sohasem izgatott. Elvégre, mint minden szuper- 
paraszt Callahan is rendelkezik a prekogoíció 
áldásával. Még börtönével alatt alkalma nyílott meg¬ 
tekinteni a Bfédkertór- igen, emlékszik azokra a kép¬ 
kockákra, a kérdéses jelenet minden pillanatára. Ha 
becsukja többnyire kifejezéstelen, míg alkalmanként 
vádló malacszemeit ma is ma^ olőtt látja WesEey 
Snipes tizenkét, AK47-eseket és bazookákat szóróm 
gatő rosszfiú közé szaltózó baljós alakját. BEade-nok 
az öt körbeálló, ravaszra húzott gaztevök dacára is 
idője s mersze van ünnepélyes mozdulatokkal elóha- 
lászni míves kaitanáit, majd egyenként levagdaini a 
gaz vámpírokat. Callahan már akkor jól tudta, hogy 
Blade-elés őt a Teremtő Erő és Értelem egyazon sze¬ 
szélye szólította életre. Egy napon meg is mutatja. 
Egy napon aztán meg, éfelol semmi kétség. 


CIRKUSZT, VAGY KENYERET? 

A hűsölö Callahan aztán idővel megbízatást kap 
egykori feletteséitől egy szupertitkos űrprogram 
kapcsán, mely sajnos balul sül el: rosszindulatú 
Idegenek ejtik foglyul 3 hajót s legénységét, kapott 
konkiűzió: Callahan kénytelen résztvállalni a Galak¬ 
tikus Cirkuszi Játékokból szabadságáért. Hősünk 
ráébred: itt az idő s alkalom, hogy rátermettségét 
az egész univerzum színe előtt bizonyíthassa! 

360 " 

Ennyit sikerült perdülnünk a széknek és nekem, 
mikor ráébredtünk a GiadíatófS lényegére. A játék 
létrehozói bizony nem kisebb érdemet mondhat¬ 
nak magukénak, minthogy megalkották a világ első 
shoot'em up RTS-ét. A sajátságos sztori sajátságos 
ötletet takar: minek itt bohóckodni holmiféle nyers¬ 
anyagmenedzsmenttel, fejlesztésekkel, ha egyszer 
a játék úgyis a direkt összetűzések sorozatán dől 
el. Fogták hát a Myth térképkezelésére ütő szisz¬ 
téma jegyében fogant pályákat, sjól teleszórták 
azokat extrákkal, tereptárgyakkal, akadályokkal s 


maradásra bírni a játékost. Tartok tőle, korunk 
kiélezett piacán a prezentációs jegyek relatív 
szfnvonaltalansága - új ötlet ide, oda - feledésbe 
taszajtja a terméket. Remélhetőleg még hallunk 
az alkotókról, mert valami van bennük. Mármint 
ezen túl is. 

Gyalog Zoltán 
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em fS volt olyan rág - tán a múlt hónapban 
mikor úgy döntöttem, hogy újra elűveszein 
•régi kedvenc játéka imat. Most, hogy végre egy igen 
komoly eröíorrás hűtőrendszerei tompítják hallá¬ 
somat {„Hogy mondod? Nem hallom, mert zörög 
a rézborda—") idejét láttam, hogy a régen csak 
visszafogott beállításokkal guvadó csodaszép reme¬ 
kek száguldó fenyorkánná változzanak szemeim 
előtt. Többek között az íVfS széria utolsó darabjai fs. 
De nem így történt. A Rc/poöa fkszpé legnagyobb 
megrökönyödésemre egyszerűen gúnyt űzött min¬ 
denből, ami szent és sérthetetlen. Az PJFS széria 
utolsó darabjaibót is. Hiába varázsolt a „help and 
support center", hiába ál irtottam a kompatibilitást, 
hiába netes förumoh és letölthető peccsek kiábrán¬ 
dító sora, az indítást kővetően mindig a monitorra 
fagyott a mosolyom. És ezekben a kétságb*^ í^jtű 
időkben jelent meg a Hot Pursait íí. 

Az EA idén is úgy döntött tehát, hogy feléleszti a régi 
idők sikerét, és meg is bízott két veselkedot a Hof 

elkészítésével. Aseattle-I EA fejlesztőgárda 
dolgozott a Miorosoft illetve Nintendo konzotverzióíri 
és a PC-s változaton, míg a PS2-es megrendelést a 
Black Box csapata kapta. Igen ám , de a XXJ. század 
küszöbén terjedő „bűnelkövetési forma'’, a nyereség¬ 
vágyból elkövetett muftiplatformos fejlesztés ezúttal 
is a PC tulajdonosokat károsította leginkább. Furcsa¬ 
mód nem csak őket, mert a várakozásokkaf és a logi¬ 
kával eilentáiben o konzolverziók sem lettek azonos 


minőségűek, a $ony-s változat messze 
kiemelkedik a trióból. Aki keseregni akar, 
nézzen szét a neien, sok bízonyítékoi lafál- 
hat képakformálában, 

RETROSPEKCrÓ 

A „5ebességszökség/eraz én saját idő¬ 
számításom szerint a számítúgépes újkor 
hajnalán, hét évvel ezelőtt nyerte el először 
a Játékszenvedélytől fűtött ínyencek hödo- 
Jatát. A sorozat minden darabja valamilyen 
- kisebb-nagyobb - előrelépést Jelentett 
grafikai fronton. A második rész már nem 
volt pixeles, megjelent hozzá a SDfx-es 
szépségtapasz, az NFS 3 Hot Pursuft pedig 
már képes volt 800x600 / IGbiten meg¬ 
alapozni jelen írásom főszereplőjének képi világát A 
négyesszámú versenyző címmel került 

piacra, és itt volt először tapasztalható egyfajta meg¬ 
torpanás a vizuaiítás és fantázia terén. A pályák 60 
százaléka azeJözö darabból lett átvéve,, de feltűnt 
a külön kihívást jelentő sérülésmodeil. A legutóbbi, 
sorszám nélküli Porscfío Lfnteasíjeíl már csak alibi 
lehetett, semmi más. hogy éfetjeit adjon a progra- 
mozö-csapat. Ez utóbbi két epizód - mint, fentebb 
említettem - azok számára, akik áttértek a legújabb 
oprendszerre, csak úgy nyújthat szórakozást, ha 
mondjuk egy bootmenedzser pnogival {amivel 
eldöntik, mi töltődjönj és egy külön partíción leledző 
korábbi .ablak"-verziőval is rendelkeznek. 

RB/EIÁCÍÓ 

Nem szeretnék vitába szállni senkivel, hogy meddig 
terjed az árkád fogalomköre, és hol kezdődik a 
szlmgláciő. Minthogy a játékosok {és nyugodtan állít¬ 
hatom, a „íeszierek") többsége sohasem vezetett 
ralis vagy formaegyes szörnyeteget, és nem áll a 
garázsukban egy F40-es, azt megítélni, hogy a veze¬ 
tési élmény a modellezett autókhoz képest eltérő-e, 
szerintem lehetetlen {azaz bizonyosén eltérő, de 
nyilvánvalóan nem csak a programnak köszönhe¬ 
tően). Én a magam részéről csak azért ragasztanék 
árkád címkét az iVPSHP2-re, mert nem tartozik a 
má^k nagycsafád.a hiperreaiista. minden szabályt, 
gépbeállítást, pontszámítást és versenyzői profilo¬ 


kat testközelbe hozó, létező technikai ágazatokat 
bemutató játékok csoportjába. 

Az art-designerek által megálmodott - tipikusára 
nidforszpíd - fantáziauníverzum hangulatos pályáin 
ismert, és elismert amerikai, ausztrál és európai gyá¬ 
rak {Jaguar, Vauxhall, Lotus, Lamborghini, Dodge, 
McLaren, Chevrolet, SMW, Opeí, Holdén, Ford, 
Mercedes, Ferrari és Porsche) csodamasináival 
tréfálhatjuk mega rendőreit 
A gerincét képező egyjátékos lehetőségek 
szinte korlátlanok. De csak szinte. Két fo „küide- 
téssorozat” és két szim pla pontszerző játékmód 
választható. A Hot Pursuit és a Challenge 33-33 
pályából álló versenysorozat. Az eföpbiben főként 



hatván 

















az Al versenyzők legyőzése - a rendőrség tüstéri 
kedS alkalmazottainak bosszantása mellett-a 
cél. Főként, írom, mert mellékasen mi magunk is 
lehetünk rendőrök {ugyanazok a segítségek, szö- 
ges^akadályok, útlezárás, helikopterek és további 
egységek állnak rendelkezésünkre, melyeket a prog* 
ram vet be, midőn ml vagyunk a menekülő rosszfiú}, 
illetve néha egy szupeijárgányt kell eljuttatni egy 
megadott helyre. Ezt persze a .közegek" nem nézik 
jő szemmel, és a bársonyosan búgó diszpécserhölgy 
orpniiálásával mindent elkövetnek, hogy leszorit 
sanak az útról. He ez megtörténik, a mi sofőrkarak¬ 
terünk elhagyva - rendszerint kissé megtépázott 
- gépjárművét futtában kezdi dicsérni a napot. Oe a 
fegyveres túlerő valahogy mirtdig a végére jár embO' 
rúnknek. Ha elkapnak vége, nincs pardon, 

A Chaiienge faágszerűen eíágazö versenysoroza¬ 
tában idő, kieséses- és hagyományos rendszerű 
futamokon mutathat ük meg oroszlánkörmünk fehér¬ 
jét. Csak úgy, minta rendőrfricskázó játékmódban a 
helyezéstől függően bronz, ezüst és aranyéremmel 
gazdagodhatunk, illetve egy sikeresen lerázott 
szonda vitéz és / vagy minden első helyen teljesí* 
tett kör után pontokat kapunk (PS2-n a látványos 
ugratások után is). Ezek a pontok kiegészülnek a 
futamgyőzelemért járókkal és a Quick ftace*ben, 
Singie Chailenge'ben begyOjthetÓkkel, és szépen 
gyarapítják számláriikat, A pontokkal a lezárt autók 
és pályák nyithatók meg 

REGRESSZIÓ 

összességében 66 misszió keretében, 12 pályán 
zajlanak az események. Fentebb céloztam arra 
a tényre, hogy a lehetőségek szinte Koriatianok, 
Szinte. Mert a pályák visszafelé, tükrözve is ver- 
senyezhetőek. és ez megsokszorozza a kombiná¬ 
ciókat. Az WFS ősöknél már megismert módon a 
pályák egy-egy földrész, vagy éghajlati öv jelleg¬ 
zetességeivel felruházva, ízlésesen megtervezett 
részegységekből épülnek fel, A részegységek min* 


denféle terelőutakkal vannak behálózva ás útakadá¬ 
lyokkal elválasztva. Égy nagyobb egész részel. így 
a mediterrán, a trópusi, az őszi és az észak-nyugáti 





A hangok kitűnőek, érdemes a versenyek alatti 
muzsikát {fenomenális soundtraok kerekedett, 
igen komoly előadókkal a listán) kikapcsolni, mert 
a távoli vízcsobogáson átszűrődö forgácsoló-gép 
zaját a szél szépen összemossa a madárcsicsergéS' 
sei- A rendőri egységek rádióbeszélgetései semmit 
sem változtak az évek során, ami nem baj - bár a 
konzol verziók már a korábbi epizódokban is a táj- 
egységan őshonos fakabát nemzetiség akcentusát, 
nyelvét is megcsillantották. 

REAKCIÓ 

Vajon nem a kalázpéldányok további dominanoiá* 
ját erősíti-e a sorozatos csalódás, amit a PS2-v€l 
szemben alárendelt szerepet játszó fejlesztések 
minősége ültet a türelmes, de egyre klábrándultabb 
milliók szívébe? Mert ki ad kí szívesen sok ezer forin¬ 
tot (kb, 30%-al kevesebbet, minta Sony változatért), 
azért, hogy egy nyilvánvalöart félvállról kezelt project 
végkifejletének kesernyés szájízü birtokosa lehes¬ 
sen? Mivel mindennemű siralmam csak „pusztába 
kiáltott szó", nem is folytatom. Tan a józan belátás 
- mint valami mágikus panácea, - szemléletváltást 
hozhat a kiadók világában. Talán. Egyszer. 

Sütő János 
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Electronic Adrenaliné 

- a PS2-es verzióhoz képest lebutítva 


erdőség öriási ütlabíríntusa 
mind-mind 3-3 alegységre van 
bontva. Ez ugye a 12 pálya, jól 
számoltam. 

Itt kell megemirtenem az első 
komoly negatívumot. Az una¬ 
lom úrrá lett az utakon. Bizto¬ 
san mindenki emlékszik a High 
Stakes tucatnyi {igái, ott is vol¬ 
tak hasonló ambíciók táplálta 
,Jevel-desígp-ok"), vagy még 
több szögesen eltérő atmosz 
férájü tájegységen kanyargó 
betonfűlyőlra. Ott, és akkor 
szóba sem jöhetett az unalom. 

És a menetirány-kombinációk 
mellé még ott volt nekünk az 
éjszakai, a havas-jeges és a 
zuhogó esős lélekvesztés is! Mindebből 
a HP2 semmit sem tud magáénak. 

Ha lehunyom a szemem, a mai napig 
fel tudom idézni a Hoí Pursuités a 
High Stakes összes pályájának minden 
részletét, épületeket, kanyarokat. A 
memorizálásra szükség is volt, mert 
a programozott vetélytársak és a 
rendőrök bizony kíméletlen ellenfélnek 
bizonyultak. Szinte csak úgy lehetett 
futamot nyerni, ha gündolkodás nélkül, 
az ösztöneimre bíztam a mozdulatai¬ 
mat. Hát erre a esetében semmi 
szükség. A mesterséges pilóták lagy¬ 
matagok a legerősebb fokozatban is, 
a rendőr bácsikat pedig nevetségesen 
könnyen a megpördűlés mezejére lehet 
billenteni, 1 órányi gyakorlás után csak a köridő 
jelenthet kihívást 


REZIGNÁCIÓ 

Mivel bátran adhatunk előnyt egyesekből és nullák¬ 
ból álló felebarátainknak {lásd még: Alérdemes 
lassítani és nézelődni. Sok apró, finom részlet 
gyönyörködteti a befogadó lelkeket A harmonikus 
színvilága harsány és halóvá ny pasztell végpontok 
között gyakoriaülag minden árnyalatban mutatja 
magát- A víz Illetve a jármüvek burkolata pompás 
tükröződéssel dicsőíti a természet ezen művi, de 
még nagyon is docens leképezését Áfák lombjával 
a szél Játszik, a forró láván gőzzé váló tenger robajlő 
permetei lövell, a vízesések pedig eddig nem látott 
részletességgel hagyják, hogy a gravitáció elhatal- 
masodjor> rajtuk. 

Apropó, gravitáció! A háromféle külső nézetben a 
kocsik irányíthataílanok, az irgalmatlanul hosszú 
látencia miatt. Ellenben az egy szem belső nézetbőE 
(nincs műszerfal, csak a fordu latszám mérő és a 
sebesség / fokozatmutató) tökéletesen uralható 
minden gép. Általános, hogy a nagy erejű sportau¬ 
tók alulkormányozottak {segítségképpen Jől jön a 
farfordítö kézifék) és dombról ugratva alájuk kap a 
szél (madártávlati tótágas), a nagy luxus szedánok 
pedig ringanak, mint egy hajó- A kis speederek ellen¬ 
ben kezes bárányként idomulnak mozdulatainkhoz, 
sajnálatos, hogy az amúgy is lapos üldözések 
végén a visszajátszás csak a verseny alatti nézetből 
tekinthető meg, pedig az WFS korábbi részeiben 
banpúlyos látványelemként a DnVer színvonalával 
vetekedő parázs Jeleneteket szemlélhettünk. 

A csinos, de cseppet sem különleges grafikának 
nagy ára van. A tesztgépben egy Ti460'D AthlonXP 
2000 +-on lovagolva sem tudott átlag 50 fps-nél 
többet kiszuszakolni 1024x76S-ban. teljes beállí¬ 
tásokkal (pedig szinte zéró az autötörés, ami plusz 
számolnivalót jelentene). 
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RED SHARK 
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em tudom, ki hogy van vele, de ha egy játék 
címében szerepei a ’red' szó, én szinte biztosra 
veszem, hogy az biza' orosz témájú Játék. Most sincs 
ez másképp; légtérben tehát a vörösök legújabb 
binárisan kódolt szuperfegyvere, a RedShafklA 
nagy vörös cápa amiJyen szerényen, szinte eiözetes 
bejelentés nélkül úszott elő, olyan gyorsan ka részol 
majd visszafelé a színfalak mögé - ^ feledés homá- 
lyát választva. Hogy miért? Rövidesen kiderül. 

A számomra eddig ismeretlen, orosz illetőségű 
G5 Software égisze alatt nevelkedő vízi ragadozó 
nevével ellentétben az egek - na és persze a mit 
sem sejtő játékos szivének - meghódítását tűzte 
ki fó céljául. A fied SöajTk-otegyszerre több stílus- 
irányzatba is be lehetne suvasztani, nevezhetnénk 
helikopteres third person shooter-nek, de arcadé 
shoot ém up-nak is. A durroglatás alá utópisztikus 
történet mászott; 201í)'ben az oroszok összeraknak 
egy rnűködőképes időgépet, amivel embereket és 
objektumokat tudnak a múltba teleportáini. Egy évre 
rá kiötlík, hogy a második vslá^áború történelmét is 
átírhatnák - egy fegyverekkel vastagon m egrakott 
helikopter segítségével í hát hogy is mon.dJain, ez erő¬ 
sen hajlik az alacsony költségvetésű, z-kategóriás 
amerikai akciófilmek történetszövéséré, de hát egy 
JÓ shoot 'em up-hoz enríyi is bőven elég volna... 

A manőverezéshez a billentyűzet és a patkány 
szükséges, de a Joystick-ka I rendelkező játékos is 
pocsékolhatja az idejét egy-egy dögunalmas lövöl¬ 
dözésre. Az előbbi inputokat preferáló Játékosok 
(gondolom ók vannak többségben) alapból a shif t- 
tel emelkedhetnek, a Ctrl ennek ellenkezójét 
váltja ki a masinából, a kurzorgombok/ M-A-S-D 
billentyűk funkcióira gondolom nem kell kitérni, a bal 
egérgomb á gépágyú üzemeltetésére, míg a Jobb a 
célpont kiválasztására / PIP kisképernyőnézetvál- 
tására szolgál, az EMTER’rel pedig a két rakétafajta 
valamelyikét engedhéljúk útjára, A készítők minden 
bizonnyal komolyan vették a „lassan járj, tovább 
érsz*'szlogent; a „főszereplő'' Ka-SO -es típusjelzésű, 
duplarotoros darálógépböl a játékban maximálisan 
kifacsarható sebességet egy szakadt 20 éves nyu* 
^ verda is röhögve szárnyalná tül - ami a „valódi'' 
Kamov-50 Hokum 350 km per órás rnax. Sebessé¬ 


géhez mérten 
nem haitgzik 
elfogadhatóan 
reális térrynek. 

(Lehet hogy azért, 
meita G5 lógója 
alatt a „Who cares 
about leality?" 
felirat díszeleg?) A 
türelmes játékos 
is azon veszi 
észre magát, hogy 
akaratlanul is 
elkezdi bambulni 
a TV-t, vagy eido- 
mínözgat önmaga 
ellen, mire a ked¬ 
ves tech-csöda 
m éltűztatlk eljutr^i a kitűzött helyre. Küldetésekből 
15 darab van, mellesleg a másutt már ezeregyazer 
agyon rágott csontot koptatja tovább; fordu latmentes 
lerep-tESZtog.atásról, konvoj-kíséretről, vagy épületek 
robbantgatásáról van szó - uralomból ötös. Mind¬ 
össze pár olyan misszióval találkoztam, ami tény lege¬ 
sen arról szólt, amit a játék elviekben képvisei{ne) 

- szünetmentes lövöldözisröl, pergő 'blood púm ping' 
a kciorőL ad renalfn-termelő játékme netrol. 

Hogy néz ki a körítés? Elindítva a programot a jól 
Ismert SDmark 2000 helikopteres tesztje köszőr 
vissza, persze itt több rétegen keresztüli lebutitás 
utáni kópiáját kapjuk kézhez. Nem értem, miért 
kell ködösíteni már lOOm távolságnyira, mikor 
minden, amit a motor hajlandó kipréselni magáböt, 
az néhány db, kb, 10 poligonból összedobott tank, 
alacsony felbontású sprite-fák és elvétve pár épület 

- de így legalább low-end géptulajok ís élvezhető 
frameráte mellett tolhatják ezt az e^biránt nem 
túl élvezetes játékot Mindazonáltal annyira nem 
ronda, a tűrhető kategóriát megcsípi. Zene? Mes¬ 
terkélt rock-szülemény, Időnként művi, erőltetett, 
ugyanakkor erőtlenül zúzös részekkel. Ha pár zenész 
ifjoncot összeverbuválnánk, - megelőlegezem - ők is 
nívósabb darabbal rukkolnának elő egy lepukkant 
garázsban, mint amit a szerződtetett brigád próbál a 


szánk... khm, fülünkbe tunkolni. 

A Játékról kialakult, nem feltétlenül rózsás képet 
tovább tetézte a búgokkal való szembesülés ténye, 

A program csak úgy hemzseg az ízeltlábú hibáktól; 
a kedvencem, mikor a helikopter egyszerűen 
„remeghi" kezd a levegőben. Ha el tudjátok viselni a 
sok hibát, és nem alszotok el a küldetéseken, akkor 
tegyetek vele egy próbát: a felhőtlen kikapcsolódás, 
amire egy ilyen jellegű játék hivatott, sajnos nem 
garantált. 

Furulyás Áűám 
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el lehel vele lenni.,. 

... egy darabig 
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található ikonsor Open objeotíves dtalog pontjában 
találhatunk bővebb iránymutatást a soron következő 
teendőkre vonatkozóan, 

Ajátékképernyő egyébként áttekinthetően 
van felépítve. A tér nagy részét az aprólékosan 
kidolgozott harctér teszi ki , melyet a jobb oldali 
egérgombbal forgathatünk és melyre ugyanezen 
billentyű nyonrwatartásávar zoomolhatunk fpersze 
csak ha a Menu-Optíons-Locked Camera nincs 
bekapcsolva), a bal oldali gombbal kattintva pedig 
egységeinket választhatjuk ki, illetve parancsokat 
osztogathatunk, A jól bevált szokás szerint a Ctrl 
bíllei^tyű és a bal egérgomb nyomva tartásával 
rtyíllk lehetőségünk egyszerre több, közösen Irányi* 
tandó egység kijelölésére. A bal alsó sarokban egy 
kicsinyített térkép van, melyen különböző színekkel 
kerültek feltüntetésre az ellenséges és szövetséges 
haderők aktuális pozíciói, a bázisok, valamint a főbb 
céiporitok eiheiyerfíedések 
Az alsó-középső részben tekinthetjük meg azokat 
az adatokatf amelyek az éppen; kiválasztott csa¬ 
patainkra. harcjárműveinkne vagy épületeinkre 
vonatkoznak (jármű, épület vagy gyalogos egység 
típusa, rongálódás mértéke, életerő, stb.), és Innen 
a dh aljuk ki a csapatmozgást és a támadást, vagy 
adott esetben éppen a visszavonulást befolyásoló 
legfontosabb parancsokat Is. A képernyő jobb-alsó 
része a létrehozandó egységek részére van fenn¬ 
tartva, Innen mindemellett egyszerűbb parancsok Is 


agyon sokat veszthet egy kiadó azon, 

U VI ha nem ismeri fe! azt a rendkívül 
fontos tényt, hogy egy adott Játék eladha¬ 
tóságát nagyban befolyásolja annak külső 
megjelenési formája is. Ebben az esetben 
kivételesen nem a progra m audiovizuális kivi¬ 
telezésére - tehát nem a külcsínre. - hanem 
magának a Játékot tartalmazó adathordozó’ 
nak a csomagolására, a promóciós artworkre 
és annak szfnösszeállításra, a felhasználói 
kézikönyv esztétikai megjelenésére, tar¬ 
talmára és minden olyan egyéb tényezőre 
gondolok, amely egy potenciális vásárló 
szeme elé tárul, mikor a program megvásár¬ 
lásáttervezi, Kizártnak tartom, hogy Efdoséknak ne 
lenne etéren tapasztalata: viszont lehet, hogy úgy 
gondolták: egy lengyel gárda munkája nem érdemel 
különösebb odafigyelést és gondoskodást, örülhet¬ 
nek, hogy egyáltalán megjelentették a Játékot, A 
csomagolásra ránézve ugyanis más nem= tudtam 
leszűrni. 

Ha mindenárori háborús stratégia játékot keresnék 
a boltok polcain, akkor sem raktam volna be a 
kosárba a krakkói Illetőségű in-lmages legújabb, 
WWJI témájú real-time stratégiai játékát, A narancs¬ 
sárga színben „pompázó'' borító alapján gondolat- 
bán már firkáltam is a három pontot az értékelés 
végére. Nagy hiba lett volna, hisz mint azt később 
megtapasztaltam, egy jól játszható, a hasonló téma¬ 
kört feldolgozó játékok kivitelezéshez képest egy 
fokkal talán jobb - és ami a lényeg, - magával ragadó 
hangulatú Játékkal állunk szemben. 

Az Indítás után bejelentkező képernyő fogad, a játé¬ 
kos adatainak megadása után a főmenü következik. 
Rögtön elégedetten nyugtázhatjuk, hogy a német, 
szovjet és amerikai haderővel is csatába indulha¬ 
tunk. Ehhez először is ei kell végezni az „alapfokú 
szaktanfolyamot”, melyet a Webrmacht menüpont 
alatt találunk meg. A csapatmozgás koordinálása és 
a különböző támadási formák elsajátítása is pofon- 
egyszerű feladat, hisz a program meglehetősen 
nagy részletességgel magyaráz el minden lényeges 
célfeladatot. Ha netán elakadnánk, a képernyő alján 
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Élettartam: 


WWII,., 


ami biztos nem ilyen volt 


levezárryeíhetöek, mirft például a szárazföldi 
egységek hathatós háttértámogatását 
erősítendő bombázó repülőgépek támadási 
pontjainak rrveghatározása. 

A harcok folyamán épületek felhúzására, 
illetve az ellenségtől erőszakkal elfoglalt bázi¬ 
sok, bányák, gyárak működtetésére Is lehető¬ 
ségünk van, melyek stratégiai jelentőssége 
abban rejlik, hogy a haderőfejlesztés alapvető 
feltételének, a pénznek ezek az objektumok a 
forrásai. Ez egyben a program egyik gyengéje. 
Hiába ugyanis a második világháborús téma- 
választás, illetve a Wehrmacht, Red Amny, 

Hie Allied Forces ésSkirmish menüpontok 
alól indítható Jópár történelmi csata, a játék 
még így is inkább egy negyvenes évekbeli 
környezetbe ültetett Ctfi£7stratégiának tűnik, 
mintsem olyan valösá^ü helyzetek szimulá¬ 
ciójának, amelyek a történelem folyamán akár meg 
Is történtek / történhettek volna. Ezen a hiányos¬ 
ságon az sem segít, hogy a szárazföldi alakulatok 
hihetetlen széles skáláját vonultatja fél a program, 
mindhárom említett oldalon, 

A grafika egyébként kellő részletességgel kidolgo¬ 
zott, bár a lengyel fejlesztésű Fáríh-3 motortól túlzot¬ 
tan nagy csodákat nem lehet várni. Arra viszont 
amire megtervezték, kiválóan alkalmas: nagyszámú 
grafikai elem esetén is megbízhatóan vezényli le egy 
átlagos PC is a háborúkat. 

A program számomra pozitív csalódás, ezért a fent 
említett hiányosságok figyelembevétele mellet Is 
csak ajánlani tudom. 


Dómján László 
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Kiadó: Ubi Soft 


SPEED CHALLENGE 

JACQUESVILLEIIEUVE'S RAGING VISION 



száíulűjanakaz autóK ecWíf tó Isnieri ötletkérit fogadhatiuk. 
t&Háit JVhoncsjJcléja annyira nem Is i^donság. EzzeE a húzéssal 
megszűnne az életveszély, mim a né^ idöH autéversenyének 
egyik rontom momentuma, ne te monct)am: az alapja. [>e 
vajon mién ^pen Villerteuve-nekjot minílej az estébe, 
hiszen öazon kevés vexsenyzök egyike, aki nem nevezhető 
.poroEíánbabáfiak", inctyCar bajnok vűliaz FleE'filtés ott a 
kiSexicvenes években sém volt rüite e|y-egy baíéiései. tehet e 
veszélyt is váUaija. Az egyetlen észérvnek az tűnUc a siémomra, 
hogy. ha ^autőversenyíidk nem kockáztatnák az áletűket, 
talán még az ö apja (Gilles ViHenetive) tó élne. 


Fejlesstö: Ubi Soft/WEG Management 
Eredet: Franciaország 
Konfig: P400, 64MB RAM, 3D 32MB 
Formátum; PC, PtayStatlon 2, GameCube 
Web: www.jvracingvision.com 

minőén helyszínen az. ott Jellemzi utak képezték a vonalvezetés 
alapiíél, 4e erre ezt mondom, hogy tKiltóhii. Indiötian 
valászíníjleg egyáltalán nincs oválpálya, még k&zűtnaksem. 

Az autók iinind ugyenoiyon műszaki alappal roncioikioző 
járgáfiyoK, amelyek a rom^fuk alapján a mostani CAJíT és Fi 
autók sci-fl váitűzatainakfoghatóakfsi. az igazi újdoíisáept 
a talán csak vezetés közben mJriden felesleges információt 
í^jtó vizuális adathalmaz adja, meg az. hogy sérülés esetén 
idővel .gyógyul" az autó. A többi rész - veraeriyek, BaáiiításoKi 
multfpFayer 'gyakorlatilag ugyanaz, mintméseulöversenynél, 
csak ebben a Oneűd bíró stíiusban- 



027-benjérunk, Az eutóversenynés 
márrtem az, ami régen volt. 

A pilóta egyszlmiilátorfülkéthen a, 
ahonnan távirányitásssl koníroHélía 
azaiitójái, ás amely a Járgány minden 
rezdülését vtósraadja. A verseny híres 
városok útjain halad, gyönyörű (éjek. 
híres épületek nteiiett És mindez az, 
ötlet egyenesen Jacques Villeneuve 
fejéből pattant ki. Éftíekes... 

A tóvirényitós autóvefsany 
éleLnagyságiú autökkal már megvalösuit, gondoljunk csak erra. 
amEkűr4ean Todta Ferrarinál megjnyom egy gombot, ftarríchello 
lelassul. Sobumacher megnyer. Ajt mag, begy pilóta nélkül 


kapun k, ampjy eleddig ismereuen 
pályákon zajlik. Sajnos a 
pályarajzdkatnam tekintlvcgük 
meg a fuiartKik előtt. így még 
halvány (‘ogalm-unk sincs melyik 
tartalmai hajtűt (a NewYűík igenji 
és melyik nem átl tíbból, mi nt 
háróm-íiégy döntött kanyarból. Ef 
utóbbira Jö példa a Tej Mahal. de 
arra tó jó példa, hogy egy ,heiyszínt"ei lehel nevezni egy - csak 
a háttérben íátsíó - híres épíaetrel, amely a pálya értékéi 
vagy érdekességét semmilyen mértékben nem nóveJI. Allltélag 


A játékra térve egy küllemében 
fiíturisztikus FI szimulátort 


Futz Patrik 
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BEÁM BREAKERS 



őrben Dallas eddig nézett farka&JíénMtavele szemközt 
lebegd rendSra utókkal, mígnem dóntésre jutott ■ meg¬ 
menti a hétaö üléeén reszkató Leeiob'tL Hiíieien lefordíiotta 
a taxit és zuhanűrepDIésba kezdett... Na ezbz - gondoltam 
amikor elíndijllam a Beám Sreakefs pizzássutójávai - én Is 
zuhanórepQiök majd. de jö lesí: csak hát nem mindéin az, 
aminek látszik. 

Ebben a ütókben egy .fOggölefieí vérosbatí' funiiézbatufik. 
Maga a vartikáltean terjeszkedő megapolisz nem üjdenség. már 
a hüssss-hermincas években fairelé törtek az épületek; a f^lö- 
dés kővetkező léptsójéfe, a bárom dimenzióban gutókézashoz 
{és a további felfelé terjeszkedéshaz) azonPana soi-1 kehett. 

A végeredményt bárki meglekintheii g ^árnyes figvadáaz. Az 
örédj'h etúvn és a Htónck támadása című f ímekben. A Seam 
Sreakersnem mást ígér. mint kalandPt égy ilyen térbeli városban. 


Sígilemi örökség 
Az embernek 
a látványról 
leginkább á 
középső alkotás. 
,Li.rc Besson 
első rossz 
filmje" ugrik be, 
amö talán nem 
is véletlen - a 
várost mintha 

dirokt erre a hangulatra épíLették volna. Szó mi szó, gyönyörűen 
Elkerült, léryyleg úgy érzi ez ember, hogy egy másik világba 
csöppent. A fényeffektusok, az áramló jarmüfelyam. áiz épü¬ 
leteket Összekötő traverzek, mind ámulatba ajtók. Aztán, ha 
belemerülünk, kidenül. hbgyáz azért rtem az Ötödik elem, én 
nem vagyok Korben Dallas, de még Lllu sem Leetóo :í. Az autó 
- kis túlzással így neveztem el a lebegd járművet ~ például nem 
vihető ZLihartórepülésbe. mert az irár^itás sajnos inkább olyen. 
mint egy helikopternél. 

DÉJAVU 

Hg megtenijltukez irányítást ^ amelyre okosan van egy külön 
menüpont {a virtuális város még virtuélisább. tórhálösvlltozatá" 
vei) - elkezdhetjük magát a játékot, Van egy küldetései törté- 
ngtrolygm, de he ezt unjuk, egy másik variádöfaen egyszerűen 
menekülhetünk a zsaruk elöl. Ez utóbbi azért elégégyéíkü, 


Kiadó: JoWopD ProdüCtiDns 
Fejlesztő: Similis Software 
Eredet: Németország 
Konfig: PH 4űa, 64MB ram, 3D 1SMB 
Formátum: PC 
Web: www.beambreakars-online.coiTi 

Fássuk be. Na de a tórténetfolyam! Hát az Is. Oldalról bejön egy 
fejbéiöit hepi képé. aki hátborzongatóan afí'ektáiő angolsággal 
kifajti mit Is kéne tenni. Például egylony nevű pacáknek (hol 
hallottam én ezt a nevet vajon?) a pizzáit kell klszéilitanl. Kicsit 
óTA.S-esa fillrtg. de csak kicsit, mait a sétátósutcákon, függöfo 
iyosékon császkáló pélclkeembsrkék és az előbb említett fejsá- 
rűlL főnék erősen rombolja az éppen kialakulni készülő lllüziót. 

rrr a vége 

Nem vetne ez rossz játék, he e küldelásekPetóbb energiát fek¬ 
tettek volna. így viszont a leghasmesebb mód Oiz Observation, 
azaz a cél nélküli autökázás és a város bámulása. 


PuLZ Patrik 
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Kiadá: Infogrames 
Fejlesztő: 


DIRIIRACK RACING l 


Eredet: Ausztrália 
Konfig; nincs adat 
Formátaim: PC 



e kell vallanom, hogy a Din JfBck fíacmgeísfl 
LBJ részével nem játszottam egy percet sem. Menő 
mintha nem lettem volna rá kíváncsi; nagyon is 
érdekelt, hiszen a koszes-sáros-murvás pályákat 
szeretem és a Játék l áthatólag csak ilyenen Játszó¬ 
dik - csak nem jutottam hozzá. Az ilyen páEyataiaK a 
honi autósportban dzsuvánek hívják. Nem tévedés, 
ha pl. a Michelin hazai képviseletétől rendeltek egy 
garnitúra dzsuvagumit, pontosan érteni fogjak, 
miről van szó. Ezek után azt hiszem érthető, hogy 
a szóban forgó Játékot magamban Dzsuva verseny 
2-mk neveztem. Namost ezt a versenyt (az igazit) 
eredetileg Amerikában játsszák. 


Web; WWW, us.mfogrames. com/games^di rt_track_racing_2_pc 


Ott, ha valaki el akar kezdeni autöversenyezni, 
az egyik lehetőség, hogy vesz egy kevésbé 
újszerű állapotban lévő járgányt (gyakorlatilag 
egy roncsot), aztán benevez egy bajnokságra ami 
földes-murvás ovál-pályákon zajlik (csak, hogy ne 
mindig azt a szót használjam:). Miután magunk 
is beneveztünk (tudod, install, láttuk a közepes 
íntrót, satöbbi), három kategóriában is vívhatunk 
késhegyre menő csatákat. Igazalapheiyzetben 
csak az első kategória érhető el, legalábbis a 
nekünk juttatott pár ezer dollárból mi is csak egy 
roncsot veh etünk (igaz, ez a roncs tehet egy öreg 
Ford Muslang, vagy Dodge Chárger is t) és egy-két 
tuning cuccot. Később lesz profibb 
Járgány is, de addig hosszú az út. 


pontokat szerzünk. A győzelemért természetesen 
még több pont és pénz Jár. Ha jól szerepelünk, az 
másoknak is feltűnik majd. 

SZPONZOROK 

Feitűnnek a támogatók! Ók minden egyes ver¬ 
senyen, amin elindulunk (akár csak az edzésen 
is!) pénzt adnak. Ha nagyon jók vagyunk, egyre 
nagyobb bukszájú - nem lártyok, hanem szponzorok 
tűnnek fel. Addig viszont nem fogadhatjuk el az 
ajánlatot, amíg n^em jár le az előző szerződés. Ha 
minden szépen megy^ a iehetö tegtöbb versenyen 
részt veszünk [akár a bajnokságokat is váltogatva), 
virítjuk a lóvét, fultos iesza verda, alázunk minden¬ 
kit. Mi kell még? 


ATUNING 

Az autóvariálási menüpontba 
betépve hangol hatjuk a gép- 
sárkányt, már ha egyáltalán 
megtaláljuk ezt, mert a menü 
egyszerűnek tűnik, mégis el lehet 
tévedni benne. 1tt vehetünk autót 
alkatrészeket, elronthatjuk az adott 
beállítást és eladhatjuk az autót. 

Ha keresünk sok pénzt (erre még 
visszatérünk) vehetünk rengeteg 
tunlng cuccot: dz egyetlen prob¬ 
léma, hogy pl. a régi felesleges 
alapmotort nem adhatjuk el. Az 
autót bezzeg eladhatjuk egészben, 
csak nem érdemes; egyedül Mr. 
Diszkont Áron hajlandó megvenni, 
és egy tökéletes állapotban lévő 
kocsi, amire ráköltőttünk kábé tízez¬ 
ret, a vevőnek 4500-at ér:(. 

AVERSENYEK 

Külön szezonok vannak, 2002- 
ban kezdünk. Több bajnokságban 
indulhatunk, más és más a feltün¬ 
tetett összesített pénzdíj, ez jelzi 
mennyire is kemény az adott soro¬ 
zat. Kezdjük a legalacsonyabbal 
;), A versenyen futhatunk gyakorló 
köröket (hot laps), ez az autó beállí¬ 
tására és a kanyarvétell technika 
csiszolására Ideális; akárhányszor 
futhatunk ilyet. Van a kvalifikáciö 
és maga a verseny. Kvalifikáció nél¬ 
kül is futhatunk, csak annak később 
böjtje lesz. Az előselejtező futamon 
az elért helyezéstől függően kerü- 
lünk a különbózó döntőkbe (első 
és második hely: A dóntö, 3-4: B, 
4-5: C) ám még a C döntőből is 
feljuthatunk az A döntőbe (ez a 
fő verseny), csak legyünk az első 
kettőben a verseny végén, a ztán a 
B döntőben Is legyünk az első kettő¬ 
ben, Ez így bonyolultnak tűnik, meg 
talán unalmas is, úgyhogy erre több 
szót nem fecsérlek. A lényeg: minél 
jobb idővel kvalifikáljuk magunkat, 
az A döntőben annál Jobb helyről 
indulunk, és plusz pénzt, bajnoki 


MILYEN VEZETNI? 

Rövid ént jó. Mivel hátsökerék-meghajtásúák a 
járgányok, sokat lehet keresztbe menni, gyakor¬ 
latilag olyan az egész, mint a salakmotorozás 
négykeréken. Befordulunk és a kormánnyal 
egyensúlyozunk, hogy csak kicsit menjen ki az 
autó fara, különben bebicsakllk és lelassul. Ven 
olyan pálya, ahol padlógázzal lehet a kanyart 
bevenni, van ahol gázelvétellel, van ahol egy 
kicsit bele Is kell fékezni. A gyakorló körök alatt 
ezt kéretik begyakorolni, a köridők segítenek, hol 
melyik technika az ideális. Az autó viselkedése 
nem teljesen reális, főleg a legalsó kategóriában, 
vesztett helyzetből is egyenesbe hozhatjuk az 
autót, de ez az engedmény a Játszhatóság irá¬ 
nyába teljesen elfogadható. Miután begyakorol¬ 
tuk a megfelelő kanyarvételt, jöhet a verseny: itt 
néha a külső, néha a belső íven kell majd menni 
szituációtól függően, néha a kívül száguldó 
ellenfélen mégis lehet támaszkodni, ez minket 
nagyban segíthet a gyorsabb haladásban (őt 
persze nem:). 

GRAFIKA 

Szép, de semmi estra különlegesség. Finom 
apróságok vannak, mint a kerekek által felvert 
sár röpködése (a sisak-plexire is jut bőven, hiszen 
nincs szélvédő) és a szép lángcsóvák. Volt egy-két 
pálya, amely izzasztóbb volt a kártyámnak, minta 
többi, de hát ez előfordul. 

Összegezve, egy élvezetesen vezethető, remekül 
játszható Játék a D7R2., de egy idő után mentes a 
klhívásoktöl és így unalomba fulladhat. 

Putz Patrik 
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Kiadó: PAN Vision 


BANDIIS 

PHOENIXRISING 


Fejleszlő: Grin 
Eredet: Svédország 
Konfig: FII 500,12eMB RAM, 3D 32MB 
Fűirrtátunri: PC 


Web: www.bandits-game.coTn 



r^tvágyam novemberbeini is kíelégüt: szeitemi 
É táplálékom nem más, imint egy üjabb, globális 
atomcsepás otán {úgynevezett post-nuciear) 
játszódó program. A ferötés jóval egyszerűbb, mim 
mondjuk a Falloutban. A Bandfís nem több egy 
vad lövöldözésekkel tarkított autós üldözésnél, 
melyet szememben a minőségi látványvilág ás a 
Maő Maxbőí ismert gépszörnyek armadája tesz 
emlékezetessé. 

A történet elején a Farkasok két vezetőjét kell 
noszögatounk' ugyao már, ne hagyják magukat 
levadászni holmi mutáns eutős Őrültektől. Emel¬ 
lett nekünk is lenne mit bevallani a gyóntatószé¬ 
ken - ha már farkastörvények uralkodnak, legyünk 
mi azok, akik írják Őket... 

AJátékfull három dimenziós, a kocsinkat kívülről 
irányítva kell száguldanunk és harcolnunk - előze¬ 
tesen felpakűlhatá rá számtalan extra, igaz nincs 
légzsák vagy ABS, de golyőszőró és napalmágyu 
annál inkább. Másodpercekkel azután, hogy 
megszereztük a négykerekűnk feletti irányítást, 
megállás nélküli (itt szó szerint értendő) akció 
kezdődik. Ajánlatos lassítás nélkül kanyarodni, 
hátrakötözni a fegyverek ravaszát és válogatott 
káromkodásokat kiabálni a KRESZ-re és testi ipsé’ 
günkre fittyet hányó ellenséges banditákra, 

A történet nem^ bír kiszámíthatatlan fordulatokkal, 
de éppen elég szörakoztatö. A második „külde¬ 
tés'' során klánunk tagjai vet versenyzünk - itt 
csak sebesség van. a fegyvereket a nők otthon 
tisztogatják. - ha elsőnek érünk be, megkapjunk 
mi szívünk vágya - sőt, jó nagy adag rosszindulatú 
terveket fejükben forgató enemik is érkeznek, a 
hangulat egyébként is paprikás, mondanom sem 
kell. az IncíuíatCik elszabadulnak, mint fékevesz¬ 
tett lóerők. 

A kellően feszes ritmusú sztori mellett - amit azért 
már a játék stílusa is megelőlegez -különösen 
Jó pont 3 főhősök szórakoztatóan kldolgozotl 
jelleme. Rewdalf. aki a jármű fegyvereit kezeli, 
nem több egy tanulatlan skót baromrtáí, aki teljes 


mértékben antíszo- 
CFális és a oivilizéit 
világban valószínűleg 
előzetes tárgyalás 
nélkül villamosszékbe 
ültetné bármelyik bíró. 

Emellett marha Jó fej, 
akinek a szövegeit igazi 
möka végighallgatni. 

Pennec az ellenpólus, 
ö ül a kormány mögött, higgadt és megfontolt. 
Vagyis valaki ezt mondta róla. 

A Sand/fs zenei anyaga figyelemre méltó. Első kör¬ 
ben megjegyezném, hogy nem sok olyan játékkal 
találkoztam, amihez több mint százharminc percnyi 
zenét írlak, empéháromba kódolva persze. Van 
itt minden, mi szem-szájnak, izé fülnek ingere, a 
posztnukleárnái elengedhetetlen zsibbasztó, ipari 
zakatoló industrial, klub kedvenc trance, netán a 
manapság Oly ritkán tetten érhető igazi techno, 
vagy hagyományos metál a hajrázöknak. Az biztos, 
hogy az itt hallható Jinglebélls után minden kisgye¬ 
rek megáll a fejlődésben, de legalábbis lidércnyo¬ 
mása lesz, ha meghallja az eredetit A játék során 
a funkcióbillentyűkkel lehet állítgatni, éppen melyik 
szóljon, 

A grafikáról hadd szóljak röviden. Ha minden igaz, 
akkor itt a saját fejlesztésű motor zakatol (GRíN), 
teljes 3D-S megjelenítés ugye. részletesen kidol¬ 
gozott textúrák, szép színvilág, jól modellezett 
robbanások, és olyan szórakoztató apróságok, mint 
a kocsikról leszakadó alkatrészek {netán utasok 
darabjai). Ez így pompás, a vgióságjban azonban 
nálam rémisztőén nagy gondok adódtak a futássai- 
Sok esetben a legminimálisabb grafikai beállítások¬ 
kal is képregényesedett a műsor, de erősen. Éppen 
előző hónapban utaltam az tesztelése során 
arra. mit is jelent a vasnak, ha munkát nem kímélve 
optimalizájjáka programot-.. Teljes körű hardver- 
tesztelési se időm, se kedvem nem volt legyártani, 
ennek ellenére a stabil futáshoz én minimum {f) ez 


egy gigahercz felett tekerő procrt és egy GeForce3- 
as. vagy annak megfelelő tefjesftményíj kártyát 
tudnék elképzelni. Ennél kevesebbel csak kínlódás 
az egész, sajnos. A magas frame érték már csak az 
irányíthatóság - csak viszonylagosan realisztikus a 
gépek mozgása, és géptípusoktól is függ, ki merre 
mennyivel - de főleg a célzás során eíengedhetet- 
len a selymes tapintás, bársonyos csillogás. Viszont 
ha ez megvan, a móka nagyon kellemes, mindenki 
arcára kegyetlen mosolyt csalnak az egyre nagyobb 
számban és választékban felbukkanó fegyverek. 
Jármüvek. Sőt, többjátékos módban ugyancsak fer¬ 
geteges hangulatot teremthet a Bandíísrha hajnali 
négy fele a Heroes 4 LAN-parti kezd kókadnf, itt egy 
adrenalin-fórra ló aduász- 

Fábián Balázs 
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hatvanhét 


ARCHANGEL 


IT^ámonök, szellemek, elvarázsoií lelkek, mután- 
ILy $ok, szörnyek, varázslatok, fekete rrágia és 
míítdez ellen te, ki kezében az izzö fénykarddal, lel¬ 
kében a fény hatalmával megkezdi hosszú, és nem 
kicsit veszélytelen útját a sötétség birodalmában, 
hogy megáiiítsa a Gonoszt, 

A JoWűoD kiadásában megjelent ,,A/ic-banger nevű, 
meglehetősen vegyes stíiusú ,3'* person view" 
akciójáték főszereplője egy napon aulóbaiesetet 
szenved, és egy a régmgil időkben iétazett korban, 
ott is egy kolostorban taiáija magát. Semmit nem 
ért ez egészből, főleg miután „Michaei" néven szó¬ 
lítják a szerzetesek, akiknek a vezetője egy rövid 
történettel értésére adja, hogy már milyen régen 
várnak rá ■ az idegenre, kinek a feladata iesz a 
„Fény kardjával" felszabadfíaní a víiágot a sötétség 
és a démonok uralma alól. Mivei más választása 
nem marad. „Michaei" elfogadja a küldetést, és 
nekivág az ismeretlennek. Útja során több helyen 
válaszút álé kerül, és az első döntést rögtön az 
elején kell meghoznia, mfkor is választania kell, 
hogy varázslő, vagy harcos bőrébe bújva és a rájuk 
jellemző különleges tudással és harcmodorral 
felvértezve vívja meg harcát. A küldetése során 
minduntalan útelágazásokkal fogja magát szembe 
találni, és döntéseket kell majd hoznia a szívére 
hallgatva, hogy merre és hogyan tovább. Azért 
mindenkit megriyugtatok: minden út ugyanoda 
vezet, legfeljebb az egyik mindig könnyebb. Nos 
ennek a kiválasztása a ti dolgotok (illetve Míchael 
dolga) lesz. 

A külűetések három nagy epizódból állnak, melyek¬ 
ből kettő soha nem látott „Fantasv" világban, míg 
a harmadik napjaink földi világában játszódik. A 
pályákon mindig a kornak megfelelő fegyverei 
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lesznek Jgy az 
aWpvetöeoteídek^ójil', ' 
csatabárd, nyilak (kül^nfe^s 
nyítvesszökkel), a mai világ¬ 
ba játszó^ pályán pedí 


■rigtqnQpftfeJ^jj 
„shbtguflSttávc^ves. puska, 
géppuska, az eEmarad hatatlan' 
rakétav'fetS és égy energia- 
fegyver prototípusa, mely az 
ö „spirituális" energiájával 
működik (pont ügy, mint a 
„Fény kardja"). Említettem az 
elején, hogy meglehetősen 
vegyes stflusü játék, aminek az 
az oka, hogy keveredik benne 
a techno-thriller. a horror, és 
a fantasy stílus, ráadásul a 
történet is a régi korok legendá¬ 
ira alapul, asszimilálva a mai 
kor technológiai fantáziáját. 

Alapvetően akciójáték, de a 
feladat nem csupán megölni 
mindenkit, aki él és mozog, 
hanem tárgyakat és a történet 
szempon^áből fontos szemé¬ 
lyeket kell megkeresni, a tőlük 
kapott feladatot megoldaril. 

A feladatok megoldása során 
persze lépten-nyomorí ször¬ 
nyek, démonok és mindenféle 
harcias lény állja Míchael útjátH 
akiktől jobb minél gyorsabban 
megszaba d ul nL A i egyőzött 
ellenségek után minden eset¬ 
ben energia pont a 
jutalma, melyből 

meghatározott mennyiség f el haszná¬ 
lásával tudja a különféle képességeit 
növeiníH Olyanokat például, mint az 
öngyógyítás, a sötétben látás és a 
sebezhetetlenég, melyek hatása sajnos 
elég rövid Ideig tart, de minél magasa bb 
szintű a fejlettsége, annál hété konyább. 
Persze nem minden elleniéi ellen haté¬ 
kony a nyers erő, a pá lyák fö ellenségét 
többnyire csak csellel lehel legyőzni - de 
hogy ez miijei ént, most nem árulom 
el, nem lövöm le a poént:). Csak annyit 
megjegyzésként, hogy a legelején nem 
véletlenül van az a rövid kisoktatás, 
amit a templom fópapjátől kaptok. 

A játék grafikájához egy teljesen egyedi 
motort fejlesztett a „Metropolis Soft¬ 
ware" csapata. Bevallom meglehetősen 
lehangolt a bevezető mozi látványa, 
ellenben kellemesen csalódtam Játék 
közben. Igaz, hogy a játék amolyan 
„Tömb fí^iúer^’es nézetű, de a kamera- 
mozgás annyira jól eltalált, hogy soha 
semmit nem volt takarásban akciö 
közben: ráadásul, ha véletlenül nem tud 
a karakter tovább hátrálni, vagy valami 
túl közel kerül hozzá, akkor a áttetszővé 
válik, mintha üvegből lenne. Egyszóval 
bámulatos. A táj, és a környező világ is 


annyira élethűre sikerült, hc^ sokszor megálltam 
és csak nézelődtem , gyönyörködtem a fények Játé¬ 
kában, a fantasy világ szépségében. A hangok és 
a zene szintén meglepetést okoztak. Kellemeset. 
Valami meghatározhatatlan stílusú, dallam nélküli 
zene szél végig Játék közben, ami nemhogy idege¬ 
sítő lenne, inkább vérpezsdítő és lelkesítő, mint 
azok a bizonyos afrikai harci dobok hangjai, 
összefoglalva azzal a megjegyzéssel zárom a 
soraim, hogy véleményem szerint még sokat 
fogunk hallani erről a játékról - senki ne menjen el 
mellette, aki ezt a stílust kedveli, mert nem tudja, 
mit hagy ki. 

Makai Sándor 
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BABES 

KiadA Creative Edge Siudios 


Rózsaszín oldalak 


Fe‘les 2 [ó Croatíva Edge Stúdiós 
Web www.bikinikaratebabas.dűim 


Rovatunk nem csak a japán ammácíós kiválásé 
gok ismerletesevel és értő kríttkéjávai! foglal¬ 
kozik. de a világ minden beteges prograiriowi 
agyszülerményét idevesszük, ba abban a női test, 
mint olyan, főszerepet kap. 

A Bikini Ka/'éíe Babes csodálatos játék a maga 
nemében. Előzetesen annyit árult el magáról, 
hogy a verekedös Játékok piacán akar erőteljes 
nyereségi mutatókat generálni, és hogy négy 
teljes CD-n árulja ócska kis testet, a? előzetes 
screenshotokat bámulva azonnal lecsaptam rá. 
remegő hanggal könyörögve a főszerkesztőnek, 
hogy ezt nekem, és senki másnak, merthogy ez 
az, amit biztos nem bírok ki épp ésszeJ... 

A program bemutatkozása soha jobbkor nem 
történhetett volna, ugyanis egy elvetemült, 
beöltözős he ioven> házibuli során ínstallálódott 
és lépett porondra. A viharos siker enyhe kife 
jezés arra a több mintegy őrán keresztül tartó 
visításra, ipari bőgésre. viháncolásra. szédült 
tántorgásra. kéjes nyáicsorgatásra. és Irgalmat¬ 
lan fikázásra. amit a társaság enyhén (?) spicces 
tagjaitól kapott. A mellékelt képek alapján 
látható, a rernekmü nem haladja mega íWorís/ 
Komüaf első részének színvonaiát, a digítaiizáh 
csajok felbontása vetekszik a tizenhat gombos 
kvarcórám kijelzőjének képi mirröségével, de min- 
denért kárpótol az elképzelhetetlenül aiacsony 
játékszínivonal, a mjdi-zenék. a tré sikkantások 
és idétien puffánások effektusai, az akadozó 
töltés, a szánalmasan bugyuta ellenfelek, a sertó 
röhögésre ingerlő, béna mozgású csajok, melyek 
többsége kifejezetten ronda. Van benne tíz ön ma 
gát teljesen lejárató maca, háromfajta szólókam- 
pény, meiyekkel egyre tikosabb részletekről hull 
le a lepel, és marhajói iehet szórakozni egymás 
ellen Is, persze közös bílientyúzeten, szorosan 
egymáshoz simulva. 

Ennek ellenére a játék tényleg megáJlja a helyét, 
hiszen legyen bármilyen hitvány külsőségeiben, 
maga a tény. hogy egyáltalán létrejött egy ilyen 
ötletet feldolgozó produkció, mar megéri, hogy 
igyunk hosszan tartó sikerére egy kisfröccsöl, 
kannás vörösborból. 


Fábián Báiázs 


































TRANSFERSTUDENT 


Masszív kamaszévGít taposo Hasegawánik bódult 
fantasztikumban fürdözö mindennapjai szolgálnak 
a most bemutatásra kerülő manga pornóponyvo 
tárgyául. Ki ne vizsgálta volna be a T. Tanárnő 
lábait illetve * kitöltendő - -It/ -ét / -at a jobbára 
csupán mérsékelt lelkesedést indukáló tananyag 
áhíiatűs hallgatása mellett, s ki ne nyüjtoit volna 
át sutyiban padtársának kivonatozott értékelést 
a T. Tanárnő főbb tartozékait illetően. Nos, a 
íransfór Student során Hasegawa kamaszkori 
önfelfedezéseinekválunk közvetlen részese 
ívé. mely folyamat nemiség tükroben értendő 
kondíciói páratlan izgalmakat ígérnek, valóban. 
Főhősünk modellezett interperszonális vonalai 
teret adnak minden, külőrtbözö nemek közötti 
kapcsolatokból elvi síkon nyílt szejcualitásba 
átfordítható kapcsolatrendszereknek is. így a 
játék főbb tetőpontjaiként a főhősünk fogadott 
nővérkéiével, mostohaanyjával, rajztanárnöjével 
stb. stb való nemi érintkezését bemutató a kció- 
jelenéték tekinthetőek. Lehet gyúlöinl. ám még 
inkább - lehet nem érteni ezt a műfajt. Az ilyen 
Játékokban rendszerint alapkiszerelésként mellé¬ 
kelt gyorsító gombra tenyerelö használó hiába is 
koccol bele a valószínűtlen pózban legtitkosabb 
bájait mutogató mangacafatba. ha nincs tisztában 
a kendőzetlen jelenei tulajdonképpeni ,etőzmé 
nyeivel." Kapaszkodni tessék: hisszük vagy sem, 
meglehetősen egyszerű felépítésének dacára, a 
deoens manga pornóponyva a hosszas szöveges 
támí^atottság révén oly területekre is elmerészke 
dik. mint a történetmesélés, sőt jellemábrázolás. 

S noha a nelröl tíz perc alatt lerángatható Bonita 
Saiot hibátlan, instant íüKörtojás-síiitésre már 
alapból is kvalikkált alfele mindenféle szöveges 
támogatottság nélkül, a fc^yasztható, tabukat 
tárgyaló s abban a kis időben rendszerint meg is 
csúfoló sztoriban éppúgy el lehet merülni. Már ha 
szívesen merülsz. 


Gyalog Zoltán 


A képehti aJ:«rkftSEtOI«£4JnK efinzuraitB. az aredeU 
játékohb&n termtBivtaien *A|!tlÍclt uavtialltá^ vehatö 
fóhusE alá. 
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Arriklcwí'Jéiiekfala. ?i 


Af>rő. hétszintes faházak, 
gondosan ápolt kertek, 
gyümölcsfák, pezsgő 
élettel teli utcák lehelnek 
életet a térségbe, á 
falu óbégató részegese 
folyamatosén Kalodába 
zárva á főtéren átkozza 
a vizet, dicsőíti a sört. A 
piacon vásári komédiás 
km álja az értékes infor¬ 
mációt, melynek ára egy 
gyöngyszem és a feladott 
rejtvény megfejtése, A 
faluban egyébként az 
igazgyörigy a hivatalos 
fizetőeszköz; ha fogytára 
lennénk belőle, bárme¬ 
lyik tengerparti mőlőnál 
a Iá merül hetünk újabba¬ 
kért, Ajánlatos minden 
próbálkozás előtt állást 
menteni, mert a heves 
kagylónyítogatás közben 
gyorsan fogy az ojtigén... 

A mentési lehetőség 
eleganciája amúgy külön szót érdemel Tíz férő¬ 
helyre menthetünk bármékor állást, húsz karakter 
terjedelemben nevezve el azt. A művelettel szem- 
pillantás alatt végez a program, ezért gyakori 

a Ilkáim azása sem akasztja mega 
játék dir}amikáiáL 
A hátterek megvalósítása 
mindenhol kitűnő, helyenként 
fotorealisztikus, ami nagyszerűen 
segíti az interaktív film érzetét. 

Az irányítás Arrikk szemszögé¬ 
ből zajlik, FPS szerűen. Az egér 
segítségével 360*-bán szabadon 
nézelődhetünk, haladási irányunk 
viszont korlátozott. Egy csúnya 
Kis háromszög erőtlen felvillanása 
jelzi, ha valamerre továbbmehe¬ 
tünk, A helyszínek közt animáció 
vezet át. akár a Mysí-óen. Ha vala¬ 
hova el akarunk jutni, értelemsze¬ 
rűen végig kell nézni az odavezető 
utat, időnként kattintva egyet a 
megfelelő irányba. Sokadik alka¬ 
lomra ez már felettébb unalmas, 
hatszor meggondolja az ember, 
hogy vissza menjen-e a térkép 
másik végébe, csakhogy űjra körül¬ 
nézzen, hátha elkerülte a figyelmét 
egy felvehető tárgy, melyet a kur¬ 
zor körré válása hivatott jelezni. 
Korlátlan mennyiségű dolgot cipel¬ 
hetünk egyszerre magunkkal. Még 
a reszelő, tálka, daráló, dísznóhús, 
körte, vödör, hordö sör és létra 
együttes hprcolása sem okoz külö¬ 
nösebb nehézséget főhősünknek. 
Némi boaszankodásra adhat okot, 
hogy a nálunk lévő rengeteg holmi 
nagy részét fel sem használjuk a 
történet során. Pontosabban az 


Web: WWW, zelenhgorm.com 


Itt a íjiros, hűl a piros!? Prűfi az elkövető, csak tippelni ludtam, Pprsze rassrvl. ^ 


első rész olső' fejezetének végéig. A Ze/enhgorm 
tudniillik trilógiának készül (A második rész címe 
The Veioe of Water, a harmadiké The Derh Beiow 
lesz). A Molotü igazgatója, Michi Lantz előzetes 
ígéretéi alapján a részek egymásba fűzhetök 
lesznek, a korábban begyűjtött tárgyak pedig 
később Is felhasználhatóak. Addig viszont marad 
a várakozás, és egy meglehetősen rövid, félbema¬ 
radt történet, 

A Zeíenhgofm tipikusan olyan program, amitől a 
játékosok nagy része gúnyos mosollyal fordul el 
Elismerem, helyenként valóban tákolmánynak 
tűnik az egész. De sok munka fekszik benne, egy 
modern svéd eposz van születőben, érdemes lesz 
odafigyelni rá a jövőben. Misztikus, fantáziadüs 
cselekménye ráadásul olyan érzékeny problémá¬ 
kat is érint, mint a diszkrimináció és az előítéle¬ 
tek okozta sérelmek. Kétségeim vannak ugyan 
a program széles körben való sikerét illetően, 
de megrögzött kalandjátékosok és a perifériára 
szorult játékok kedvelői mindenesetre nagy örö¬ 
müket lelik majd benne. Nem beszélve azokról az 
elvetem ültek röl, akik velem együtt bal kezükben 
tartják a tollat. 


Korányi Teodor 
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^ rrikk Vahelrr fiatalemberélete egy derűs 
ir-űreggelen viszontagságos fordulatotvesz. 
Szeretett faivának lakosai ujjal mutogatnak rá, 
az utcán nagy ívben elkerülik. Házát obszcén 
rajzokkal dekorálják ki, a balóság fertőzöttnek 
nyilvánítja és körözi, Arrikk némileg tanácstalan 
a helyzetet illetően, de sejti hogy köze lehet az 
önálló életre kelt világítótoronyhoz és ahhoz az 
óriási hajóhoz, ami éjjel a kertjének tengerparti 
szegletén kötött ki, legénység nélkül Arrikk 
körülményeit tovább nehezíti, hogy köztudottan 
balkezes, ami a helyi törvények alapján szigorúan 
büntetendő. 

Három évet felölelő munkája során e malmöi ille¬ 
tőségű Moloto csapat igazán szokatlant alkotott. 
Kalandjátékot, melynek összes szereplőjét élő 
színészek alakítják. Némelyikük profi, ismertebb 
személy, sokuk viszont meglehetősen amatőr 
színjátszó. Talán a fejlesztők baráti koréból kerül¬ 
tek ki. A szereplők jellegzetes svéd akcentussal 
beszélik az eladási szempontok miatt szinte 
kötelező angol nyelvet, ami inkább bájos, mint 
zavaré, Arrikk hangját - főleg a játék elején - teljes 
fásultság, egykedvűség jellemzi. Ez végtére Is 
betudható az északiak nyugodt temperamentu¬ 
mának, A színészek alakítását kék háttér előtt 
vették fel majd virtuális környezetbe illesztették. 
A hús-vér emberek köré egy középkori állapotban 
leledző falvat teremtettek, jellegzetesen skandi¬ 
náv vonásokkal némi fantasy látvánnyal vegyítve. 


csinlelanság szükságea. r^l ^k^runk jutni e hajóra, ^ 


Egy pnpfi színész, ^áaóási^l csak nshi rtinc^ gkcentusa. ^ 


Avásirí kaméüjéSr kissé bizarr, ám jí fej. Ha rejtvényeit megfejted, hasznos 

tanácsokkal Fit pF. P* iiSiveri 
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bért. úgy hívják: Philippe 
Dr^jilEet. A Rifígaz 6 víziója. 
Az álom, am&lybe meginvi¬ 
tál minden szíves érdeklő* 
döt. Kísérjük hát el ötí 


1 99e*ban. egy veröféíves délutánon került elő 
a semmiből a Ringe^y rendkfvQi ímpezáns 
videóanyaga. Enyhén szürreális megközelítésben 
láttam egy kék humanoidot, amint t>eszáli a csak rá 
váré űrhajó pílótafüikéjébe. Nem mondom, furcsa 
képi világgal rendelkezett, de rám nagy hatást gya¬ 
korolt. Akkor már tudtam, hogy ezzel a programnrtal 
egyszer még tatáikoznom kell. Kivételesen igazam 
lett. habár nem olyan keretek között, ahogyan azt 
eredetileg elképzeltem - a folytatást tarthatom féltő 
kezeim között, s írhatok róla kritikát. Előre szólok, 
hogy most próbálok elfoglalt lenni, próbátok úgy 
viszorryulni ehhez a játékhoz, ahogyan egy olyan 
ember tenné, aki saját elhatározásából Jutott hozzá 
a műremekhez, és azt hiszem, másként nem is 
tudnék. Belülről fakad. 


Senki neszámítson arra. 
hogy a mítosz tőrtér^éseit 
látja viszont a képernyőn, 
nem erről van itt szó* A 
fonat kezdetén egy fiatal, ^ 

szolgató fiú (Siegfried. aki az 
első epizód Ssegmundjá nak 
gyermekei szabadulását 
és sorsának későbbi alakú- 
lását kísérhetjük nyomon. 
ahogy egyre többét tud meg V' 

magáiból és a körötte létező 
világról. Ez egy hamisítat¬ 
lan mese. olyan mese. amelyből alapvető 
dolgokat tanul az ember. Olyan mese, mint 
amilyen Én de Végieden Törtenefe. olyan 
művészi alkotás, amely rrem szól másról, 
mint a csodáról, ez étet csodájáról. Ne vár¬ 
junk túl sokat tÖJe, de ne Is higgyük, hogy 
cseppnyi kevés az. amit ad. 


A zene, amely a germán mitológián alapszik. Azon 
a fetejthetietlen történeten, amely a Níbelungok 
kincséről, a hős Síegfriedröi és a szépséges 
Brünhildáról szól (tessék szíves lenni elfelejteni a 
duci nénikkel átszőtt sztereotípiákat). És persze az 
elátkozott kincs okozta tyonyodalmakról. elválásról 
és faledésrőL A zene, amelyet nem lehet figyelmen 
kívül hagyni: a zene, amely korokon át sző új meg új 
gondolatokat, nyújt ihletet más művészeknek. Tulaj¬ 
donképpen most is erről van szó. A Gyűrű, eredetileg 
irodalmi műalkotás, máid Richard Wagner varázs¬ 
latos dallamai, utóbb egy számítógépre íródott 
játékprogram; üjvonalas, művészi világszemlélet 
alapján. Azt hiszem, ideje megemlítenem az üríem- 


A grafikai megvalősitás kiemelt szerepet 
kap a műben. S bár valóban a játék 
hangulatának egyik alapköve, a laikus, 
az. aki nem képes lelkeséért! az egyszerű 
szépségért, giccsnek 

■ fogja tartani. Méghozzá 
p i:<elesen ocsmá nygiccs- 
nek, lévén a felbontást 
állítariE nem lehet. Nem 
is baj. A program így kicsit olyan 
hatást kelt, mint amilyet évekkel 
ezelőtt hihetetlenül szépnek 
tartott mindenki, a mostani közön- 
^ ség viszont pixelesnek, a kor tech- 

i nikai követelményeit figyelmen 

kívül hagyó darabnak láthatja. 
Jobbára már az első jelenetnél 
^9|L' kikapcsolásra ítéltetett, amikor is 

tűz üt ki a kovácsműhelyben, és 
egy idő után bizony már semmit 
sem látni, ha nem tudjuk eloltani. 
Aligha kezdi újra a programot egy 
átlagfelhasználó. Az Irányítás is 
,1 ehhez mérten koriátozott lehető- 

'K, ségokkel kecsegtet: alapvetően 

a háromdimenziős helyszíneken 
szaladgálun,k,s keresünk, haszná¬ 
én lön k bizonyos tárgyakat a legm eg- 

r " felelőbb helyen. Hangok terén 

féleslegés vizsgá lödnunk,mivela 
Ring n éppúgy Wágrier zenem űvét 

^ alkalmazza, mint elődje, ílyformán 

tökéletes. Egy extra érdekesség, 
csak nekünk; a karmester szemé¬ 
lye Solti György. 


az eme ténynek megfelel. A törpe állandóan paran¬ 
csokat osztogat, és sopánkodik, amikor valami 
nem úgy történik, ahogyan ö gondolja. Sieglínde 
anyai jó tanácsokkal és bölcsességgel segíti fiát. 
Emellett találkozhatunk egyéb, használati tárgy¬ 
ként / ellenségként kezelendő teremtményekkel, 
akik ugyanúgy szépen lekódolt cselekvésmódulIa1 
rendelkeznek. Példa a díszes bika. akit a virággal 
eredményesen lehet csalogatni. 


A Ring ít elődjéhez hasonlóan nem számíthat 
kiemelkedő sikerre, mivel rétegjáték. Számomra 
pont ezért tetszik, másnak pont ezért nem alter¬ 
natíva. ízlése válogatja. Egy biztos, aki a látvány 
alapján (a zenét nem hangsúlyozom, mert azért azt 
külön is beszerezheti mindenki) kedvet érez hozzá, 
bátran vágjon bele. nem fog csalódni. Végső soron, 
ez egy egyszerű kalandjáték, helyszínenként egy 
fö logikai feladattal, néha még az ügyességünk is 
számít benne - persze annyira nem. hogy emiatt 
unjuk meg. Egyetler^ dologgal vagyok adós: nem 
adtam rá összesített értékelést. Ez nagyon nagy 
mértékben személytől függő, hangulati tényező, és 
én nem kockáztatom meg, hogy olyanokat is bele- 
ugrasszak, akik pár perc után leteszik, mondván: 
nem erre számítottak. Alaposan meg kell fontolni, 
esetleg kipróbálni, mielőtt döntést hozunk. De ha 
ezt a döntést meghoztuk, később sem bánjuk meg. 


A játék során előforduló karakte¬ 
rek mind-mind egyéniségek, és 
éppen úgy viselkednek, ahogy 


Csák Gergely 
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vendégek elkezdenek szállingózni, e pénz gyűlik 
lassan a kasszában: de hogy a forgaíom és a láto¬ 
gatók szánna növekedjen, oda kell csalogatni és 
bent is kell tartani minél több vendéget. Ehhez a 
szállodára reklámokat, vei lógó színes fényeket kell 
kitenni, a kaszfttóban pedig nyitni kell legalább egy 
pénzváitőt, büfét ahol a vendégek ehetnek és 
ihatnak, helységet ahol a „foiyó"' ügyeiket intézhe¬ 
tik; na és persze kell biztonsági szolgáiat is, hogy 
a randairrozokat legyen, aki kitessékeü. Lehet még 
nyitni ^ingo^termet, a szállodában lehet vásárolni 
néhány [max. 20 Q főnek) szobát - hogy minél 
közelebb legyen a szórakozóhely a turistáknak, - és 
hogy hanguiatosabb fegyen a környezet, néhány 
dekorációt - virágok, mini szökőkutak, szobrok - el 
lehet helyezni a játéktermekben. Mondanom sem 
kell, hogy minden berendezés pénzbe kerül és az 
alkalmazottak sem ingyen dolgoznak. A kaszinó 
magasabb szintre emeléséhez - modernebb és 
bonyolultabb gépek, nagyobb nyereményt adó játék¬ 
asztalok - minden esetben el kell érni egy adott 
vendégforgalmat és a kasszában meghatározott 
összegnek kell lenni. Az első „kütdetésben'' csupán 
a 25 ezer dolláros vagyont keü összeszedni, és a 
második szintre kell a kaszinót emelni. Tuleüdon- 
képpen ez az oktató pálya, hiszen itt még nincs 
konkurencia, és 
semmi nehezítő 
körűlmérry. 

A következó 
menetekben a 
feladat egyre 
nehezedik, hiszen 
nem csak a felhal¬ 
mozandó összeg 
magasabb, a 
kaszinónak is 
egyre magasabb 
szintűnek kell len¬ 
nie. A szükséges 
pénz összegyűj¬ 
tése végül Is 
nem olyan nagy 
feladat; a kaszinó 
szintjének emelé¬ 
séhez szükséges 


M gazdasági szímulátorokterén úgy látszik már 
nem sok újat tudnak felmutatni a játékki¬ 
adók, ezért a pénzkeresés újabb területeit kezdik 
felfedezni - így az ipar és a kereskedelem után, a 
második leghépszerűbb területen, a turizmusban 
és a szórakoztató iparban kafandoznak, A Sierra 
kiadásában megjelent „CasíhO Empire^, mint azt 
már sejthetitek, szintén egy Jyooon" azaz gazda¬ 
sági szimulátor program, ami az egyik legnagyobb 
pénzforgafmat bonyolító terület, a szerencsejá¬ 
tékok világában bonyolódik. Mintáz a nevében is 
benne van, a játék célja egy kaszínp-blrodslom 
felépítése és működtetése, természetesen a minél 
nagyobb vagyon megszerzése okán. 


A játék egy oktató pályává í kezdődik [ki is lehet 
hagyni), amelyen meglehetősen gyorsan bele lehet 
jönni a játék irányításába, annyira egyszerű és 
egyértelmű minden. Afapvetöen két játékmódban 
lehet játszani, az egyik a kaszinóhálózaítfeíépitése, 
a másik pedig az úgynevezett „Sandbox"' mód, 
vagyis a szabad játék. A kaszinó-birodalom építése 
során először egy szálloda földszintjén kaptok két 
termet, amiben játékgépeket, nyerő-automatá¬ 
kat és néhány egyszerűbb játékasztalt, például 
kockadobét és ^Black Jack^-et lehetfefállítaní. A 


vendéglétszám elérése inkább, A városban ugyanis 
nem a tiéd az egyetlen kaszinó és el keli csábítani 
a konkurencia, elöl a vendégeket ahhoz, hogy nálad 
keflö számban legyenek. Ehhez lehet kémkedni,sza- 
botőröket átküldeni az ellenfelekhez - de nyugodt 
lehetsz, a konkurencia kémei és szabotőrei is meg 
fognak jelenni nálad. Az adott pályán megszabott 
fe ltételek teljesítése után lehet foíylatni a játékot, 
-bárkihívásnélkulnemsokértefmétláttam - vagy i 
kilépni a fóképernyöre, ahol megjelenik a kóvetkező 
kaszinó, amivel szerencsét lehet próbái ni. A játék¬ 
ban a negyedik szint elérésekor - csak négy szint 
van - már összesen tizenkét különböző játékasz¬ 
talt illetve pénznyerő gépet, tizenhat kütönbözö céit 
szoigálö egyéb helyiséget, így például pénzváltót, 
bárt, éttermet, ajándékboltot, büfét, „Kenő" szobát 
lehet üzemeltetni. Az összes kiegészítő terem közül 
a legérdekesebbe két fájta kártyaszoba, ahol ti 
magatok is leülhettek egy-egy ká rtyapartira. A 
kaszinóhoz tartozó szállodában szintenként meg¬ 
határozott számú szobát és íuxuslakosztályt lehet 
fenntartani, a szobákba pedig a vendégek odacsá- 
bításához szintenként különböző pEusz szolgálta¬ 
tásokat, így például a kenózást, a videojátékokat, 
vagy az Internet elérést lehet bevezetni 
A játék kezelése és irányítása annyira egyszerű 
és egyértelmű, hogy Inkább nem is pazarlóm rá a 
helyet. A hangokról és a grafikáról csak annyit Jegy¬ 
zek meg. hogy vessetek egy pillantást a gépigényre, 
és méris sojthetítek, milyen lehet. 


Makaí Sándor 
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HOYLE PUZZLE GAMES 



delitesztészjó páíszortalálkíHon iTíár Hoy/ögyújt&mÉnyiek 
«leni£íként kül5nbfiéS kártyajátékok drgíi^lis fcrmáíviaL 
Mindén féjüödih, Jgy sk sem marecítiattak csak a kaptafánál. A 
gyűjtemény évnél évne teretnétyeseftb és sűkrétúbb l&tt. tzzel 
rsniélvaa mlnál na^bb bavé... akarom monOénia minéltbtib 
elipítettjétákosi:. Lebeiőségieink széles tómázs iflWjnylre tema¬ 
tikus kér ékre osztva várja az átlagfoltvasználót. Mégis, talán a log- 
íMhépesebbatfijásZfa - nagytevaga - The incretltljh Maefiíne, 
annyira kpiénböíik a gyűjtemény többi lagjétöi. AJatékröl mér 
volt siö a KByte hasábjain, mosléppenaéggisí egyik LgaBhiS 
ezzel együtt már kevésbé hangulatos, kevésbé gonéolkodiátö vél- 
tnaaiát kaRjuk kézhez. Pöraie ez valamilyen fokon termésíetes 
tendencifl, sajnos. 

hfe ragadjunk azonban ja Itt. természetesen találgatunk kártya¬ 
játékokat is. ahogyan az elvárhatö, Érdekes momentum, twgy 
pont pasziánsz nincsen köztűk, még érdekesebb, twgy a fekete 
macske viszont Igenl íAz izgalmak fokozécfnak..O Minthogy 


nűnoennek megvan az oka, a 
kulcs in az oly népszerű netes 
játékmódozat. Külön csoportot 
alkotnak a széjátékok; a jó öreg 
.táWás játék‘, az akaszlófaj 
anagramma-játék; keraszt- 
rejivény. 

A két legnagyobb kört hagytam 
a végére. Egyikük kínai dominó- 
kockák segítségével próbálja szérakoziainl a nagyérdeműt. A 
^óangóap’szabiéira épüfo logjkaijátékokfölvanszó; párokat 
kelt keresni, glepvetöen a megkötésekben és az alaprajzban 
kűlönböznekL Az utolsó, és egyben legnagyobb kör jelenti á 
.maradékot" lévén semmilyen hasonlóságot rvern tudtam felfe¬ 
dezni köztük, Vani egy falbootó játék, a stílus minden két-etezó 
elemével, négy érával, ésatóbPi.van egyPuzate eoftnraszeíű, 
ezínefi labdákat fetvongltetö játék, ahol a cél természetesen 
ez összes labda ettünletése. Van kél labirintus-játék; egyikük 
bogan^, másikuk kréta-szlgatl tűrára caakigátjá á felbasználót. 
Mindkettőt ajrontoCtákazzáF^ hogyiiJöre megy, igy egészen 
más á hangulat egészen más a cél. Maradtegy szemtábtós 
űijátékunk, ahol a különböző műholdakat és agyebekfli kill 
a szahályok szarint elholyezrünk, figyelembe véve a csillagok 
szmeit- Enniyi ez egész, kérem. 

MtHt pedig nekem értékelni kellene ezt a csomagot. AJapvo- 
tően az volt a banyoniásom, hogy a Woyfe-gyjHeményösszes 
elemével márregeá-régen taiáikozbenunk, ott csücsülnek, a 


REEL DEAL SLOIS II 



ziras rétegek szerencseJáték-szomjátelégÉtheEné ki a 
program, mivel hajúi számoltam összesen negyvanól 
kütönbözöféle pénzbedobés-j ezenfelül e^néhány bonusz játék¬ 
gép szimuilciöfát tartarmazza.Afekéíeies mód nem véletlen, 
hiszen nehezen tudom elképzelni azt, hogy akárkinek is virtuális 
pénz- és / va^ tárgynyeremafiiyekban merülnének ki az igényel. 
Hs valamilyen oknál fogva mégiscsak ráfanyaroduok, 
játékfajtánként eiküiörLítva oaamagéznotünk a legenryhébb 
ktfejezéaaei élve istüidíszífeettnél istülíííszitettBbb - mondjuk 
ki; giccses - gépek közt, de hát nincs mit csodálkozni azan; 
a szajancsajáték-artwork már csak ilyen. Minden képzeletet 
felülmúló példa erre a Cemivai fantázianevű játék, érdemes már 
az el^Én megnézni, hisz ennél etvateműitepbai nam na^on 
fogurtk találkozni. Űrömmel vattám tudomásul, hogy a számos 



.öoneaznyés' géö meHé öcféte pókert, és pár érdekessfeb 
kiegészítő játékot - mint például blngót - is üeprogramcetak 
a f^lesztök. Véreményam szerint azok a ki$ kirívó szigetek 
lehatnék majd a program leginkább közkedvelt részel. 

AgrefikB vtszonyisgjó, ha az értékelhetetlen, ennélfogva teljas 
mértékben fslaslagae bavazatőanlmldöt. nietvea jétéktöbbi 
lésíéhoz visíónyitvp ósszeWkOltnak lűnö föképemyöt nem szá¬ 
mijuk. Általánosságban elmondható, hogya ryyaramirrytibiák 
kirajazoLian Ézépek. ésa gépekeiöiapjeí kellően kidolgozottak 
- ezen a téren tehát meglehetősen Jól teljesít a program. A rókép- 
emyöhal felső satkában lehat rrtagtalálniaz DpcrOkat, amelyek 
közűi amiítést kizárőipga kívántjásékfajta legegyszerűbb módon 
törtérro kiválasztására hivatott Games, lEletva az elért aradmé- 
nyeinket mlndennainű statisztikák oFokjáben megjelenítő State 
menüpontok érdemeinek. Ez utóbbi segítségével tudhatjuk meg 
többek közt a már lejátszott játékaink számát, azöászos feltett 


F&jlesztű: Síerra Stúdiós 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig: P133,16WIB RAM 
Formálum: PC, Mac, Handheld 
Web: hoy le.sierm.com/puzzlegames . htm I 

számítögépünk rejtett zugaiban, és - ha nem Is pontosan ebben 
a formában, ingyanssak. Probléma még az is, hogy az egjész 
pnogr^ amolyan összedobáH hgiésl kelt, nlncserr Igazán egy¬ 
séges látványterv, csak a bal alsó sarokban lévfl, meileslsg igán 
ronda meoüsdr bíztiosítja pz álEandöság érzését- (Syakorlgtilag 
pedig ezek s játékok egytől egyigjelest érdemelnének abból, 
amit manapság a Isgtóbhen pongon-hegyshben mémtk; a játék- 
élméoyból. Hogy miért kapott rrrágís annyit, amannyit?^-aoh 
BVB nem f^lesztettek rajtuk g.om mit. Megjsnrétiem; semrn^ Az 
egész ugyanúgy néz ki, vagy még rosszabbul, mintkb. fél évti- 
isds. Ödivatü fércmunka. 


Csák Gergely 
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tétünkat. ajátékonkánt átlagban foitott tétünkért, illetve b játék 
mellett elütött időt is, A tétek játéktípusonként átlagban 3 és 5 
coln közt vannak limitálva, az alacsony konálérteJamazefüvaío- 
jJrója viszont, hogy a nyeroményeiíMm szökhetnek fel e csilla¬ 
gos égig. Eredményességünktől f üggéen VIP pontok gyűjtésére 
nyílik lehetőség, amely pcntokata f^lzeVáult menüpont alatt 
lehet ,elkőltanr. Valósztnülogliamar asűhyoaztók logmélyin 
fog kikötni az RDS H. már cggh ezért ig, mert 9 tapasztelet ezt 
muta ja, hogy a nyerési algoritmus nem minden esetben konreht 
a jétákoaaal szomben. A fotyamatos stegoáiás. vagy vesztésre 
állás egy kózépezerű kivitelezéssel bíró játék esetétien csak az 
unlnstall parancsikonra híVía fél a ligyelmoL 


Domián László 
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Kiadó: Eíectronic Árts 


FIFA FOOIBALL 2003 


Feilesitő: Elecironic Árts 
Eredet: Kanada 


Konfig: P350, 64WIB RAM, 3D 1SMB 


Formátum: Playstation 2, PC, Xbox, 6C. PS. GBA 


Web: www.flfa2003.cofn 



y^L z átlag tes 2 té$z 
Zr-A napja úgy indult 
mint bárki másé: 
langyos kávéval és 
sötét fellegekkel 
az ablakban. Aztán 
bekapcsolta a móri* 
tort, amin apró pici 
emberkék kezdték 
meg bámulatba 
ejtő produkciójukat 
egy labdának látszó... Hériavw.aoCj meg egy sörrel! : 

labdával. Elnyomom, 

unalmas, más, mint a múltkor, de nem fogom végig¬ 
nézni, ahogyan a szamomra örökké ellenszerives 
Davids produkálja az arcát (GIggs és Carlos még 
tűrhető). Bocs. 

A játék főmenüje egyszerűbb, letisztultabb képet 
mutat mint példaui az azonos évjáratű NHL; ez 
többek között a fíF4 sorozat és az EASO totális 
összetör rasztásanak egyéves „lemaradásávar 
magyarázbaiö (multiplayer tehetőség persze most 
is van, csak nem annyira direkt mödonn ahogyan azt 
jövőre megvalósítani szándékoznak). Lehetőségeink 
nagyjából és egészében a megszokottak, a csapá¬ 
tok nagy száma és részletes statisztikái is ugyanúgy 
megtalálhatóak, mint eleddig. 

Mindig híres voltam türelmetlenségemről, ezért pár 
másodpercen belül a pályán találtam magamat, 
amijeién esetben nem volt nyerő ötlet. A látvány 
még mindig - vagy már megint? - lehengerlő, 
az EA Sports ismét bizonyította, hogy értenek a 
szakmához. Kezdjük mindjárt a stadionokkal, amik 
természetesen változatosak, egyediek-A közön¬ 
ség, számomra különösen meglepő módon szinte 
megszólal. Bár láthatóan ugyanazt az alapelvet 
alkalmazza, mintáz NHL ebbe a játékba érezhetően 
több munkát fektettek {ez egyébként a játék egé¬ 
szére is vonatkozik). Tudom, ez a vesszőparipám, 
de az összkép tökéletes; teián azért, mert távolabb 
ülnek a mutatott játéktértől - a nézősereg, ily fokú 
megvalósításától többet nem is várhatunk el A 
játékosok kidolgozottsága, ha lehet, még jobb, még 
szebb. A híresebb sztárok fizimiskái Is hasonlítanak, 
néha egyenesen jobbak, mint valódi társaik. Hihetet¬ 
len, de eddig még nem találkoztam olyan focistával, 
amelyik sablonos arcvonásokkal rendelkezzen, de 


ez lehet, hogy részemről csak 
érzéki csalódás. Minden¬ 
esetre a játék hevében észre 
sem vesszük, mennyire élethú 
próbál lenni a program. 

Élethű. És most már végre 
nem elsősorban külsőségek- 
ben, hanem mesterséges 
Inteiligencia szintjén is. Mind az ellenfél, mind saját 
csapattársaink „esze" reálisabb lett, nem kfs mér¬ 
tékben. Ezt először a sokat emlegetett kapusokon 
lehet lemémf, elvégre nekik rúgunk gölt, és velük 
kell kivédeni az ellenfél támadásait. Érdekes dolgot 
mondok: a hálóőrök egyáltalán nem okosabbak, sok¬ 
kal Inkább valódiak. Végre meg lehet azt tenni, hogy 
néha egy-egy messziről ellőtt labda beakadjon, ne 
húzza le kötelezően a kapus, valami orbitálfsan eset¬ 
len mozdulattal. A gcalkeeper igenis hibázik, rosszul 
fut ki a támadóra, árnyékra vetődik. Ugyanakkor, 
különbséget lehet tenni kapus és kapus között, épp¬ 
úgy, mint a Játékosok között is. Utóbbiakról szólva, 
említést kell tennem arról, hogy végre képesek még 
ónáElőbban cselekedni, követik a támadást, maguk¬ 
tól is megpróbálják szerelni az ellenfelét. Figyelik az 
alapvonalat is, nem engedik kifutni a labdát. Elsőre 
kicsit nehezebb az Al-val együttműködni / kitolni, 
de amint egyre többet játszunk a programmal, úgy 
tapasztaljuk ki a lehetséges módszereket. Érdekes¬ 
ség még, hogy a gép csapatszinten is meglepően 
Jól taktikázik, cserélget, letámad ásatóbbi. Azért 
akadnak furcsaságok - mint például az, hogy amikor 
egy bizcnyos irányba szeretném egy mérsékelten 
szorult helyzetből kivágni a labdát, kedvenc védő¬ 
játékosom a közönség soraiba bíkázza a lasztit, és 
összehoz egy szögletet. 

Rögtön ebből levezethető egy irányítási probléma, 
nevezetesen az, hogy pa^zolás esetén természe¬ 
tesen nyomnunk kell egy viszonylagos Irányt is, a 
lövés viszont néhány esetben pont az ellenkező 
égtáj felésEkerül. Ugyanide vonatkozik önmagunk 
szöktetése is, amely rendszeresen túl hosszú lesz 
a számunkra. Hogy pozitívumot is említsek, a játék 


sokkal könnyebben kezelhető, mint eddigi társai; 
hamarabb beletanul az átlagfeihasználő. A kezelést 
talán csak ez hátráltatja, hogy túl sok gombot kel¬ 
lene felügyelnünk (jómagem gyakorlatslag cirka hár¬ 
mat használtam a kurzorokon kívül), pár interakciót 
jobban összevonhattak volna. Megjegyzendő tény, 
hogy a beosűszás nélküli szerelés bevett metódus, 
de aki agresszívan szeret játszani, az még mindig 
kaphat piros lapot. A bíró sporttárs viszont mirttha 
elnézőbb lenne a beosűszásos szereléseknél. Csak 
a nagyon durva megmozdulásokat díjazzs negatív 
skálán. 

Összességében egy kellemes, korrekt programot 
ismerhettünk meg; végre elmondhatjuk, hogy 
nemcsak a szokásos ráncfelvarrást végezték el, 
hanem tényleges, tartalmi változások, előrelépések 
történtek. Hanghatások és zene terén per pillanat 
semmi kiemelkedőt nem találtam, a kommentá¬ 
tor mondja a szokott sódert, az aláfestő zenék 
sztárdídzsések', a játékosok is be’beszölnak. A FIFA 
2003 - konkurencia hiányában, - ismét a legjobb 
PC-s rutballjáték lett. Még korántsem tökéletes, 
de ha belegondolunk, soha, semmi nem lehet az: 
mind lg van mit fejleszteni, szebbé, jobbá tenni. Én 
szeretem a focit Persze elsősorban a grundon, 
friss levegőn. De itt Is. 

Csák Gergely 
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Kiadó: Microsoft Game Stúdiós 


LINKS 2003 


F&jlesíCö: Microsoft Gamo Stúdiós 
Eíedet: EgyesüEl Államok 
Konfrg: P400, S4MB RAM, 3D 16MB 
Formátunn: PC 




Web: WWW. m ic rosofl.com/gaines/links2003 




kisebb-nagyobb átmérőjű s anyagi Összeté- 
initelű golyók Jelenlétét mégícövetetö játékok 
informatikai implementációi nem nyughatoak. S 
bár a flipper mégiscsak fiipperaazlalon, a biJiárd 
mégiscsak dákóval és sörrel az igazi, a játéko¬ 
sok tetemesebb része szívesen kerget szimulált 
golyókat akár monitoron is. A jelenség oka a golyó 

- mint objektum - misztériunióbari keresendő. 

Az egyetlen test, melynek minden egyes felületi 
pontja azonos távolságra esik önnön centrumától 

- így bizonyos ráhatások révén motátott viselke¬ 
dése egyszerre vélelmezhető, s egyszerre megle¬ 
petésszerű, A golyó mágiája ez, semmi kétség. 
Mágia, mely többek között a világ tegnépszerűbb 
sportágainak szolgái abszolút mozgatórugójául 

- minő mázli, hogy a golyó bárholf bármikor kész 




golyóként viselkedni. Vannak persze golyók, kik¬ 
nek sanyarúbb sors jutott osztáEyrészükül: őket 
mindenféle ütőkkel csépelik a világ mindenféle 
táján, ám e cselekvés célja mindigs mindenhol vál¬ 
tozatlan: ez pedig - üstdobok be - a játék. Játék a 
golyómágrával, annak szeszélyeivel stúlajdonsága- 
ivai, mondhatnök. Szögezzük le: semmi, de semmi 
közöm nem volt a golfhoz. Annyit azonban tudtam 
a Szentséges Játékról, hogy golyókat kell lyukakba 
ütni ütőkkel - remek dolognak hangzik. Már azt 
is tudom, hogyha fagyi, akkor meggyes Corpo dl 
Bacoo, ha golf szimulátor, akkor tíVifts. 2003. 


A BŐSÉG (Z)AVARA 

Méltóan a íJrfks sorozat patinás ázsiójához, a 
2003-as évad „elütésére" hivatott goífcucc már 
oly fokú bőségről tesz tanúbizonyságot 
kínálat mezején, mely láttán az érintetlen, 
mit sem sejtő laikus is hajlandó „hah!”-zni 
egyet. A három, egyenként tizenegy tornát 
tartalmazó szezon hozzáférhetőségében 
még korántsem merül ki a legfrissebb Unks 
kínálata - az új motor éves szavatosságát a 
gazdag alapfelszereltségen túl értendő bővít¬ 
hető tartalom, rendkívül komoly többjátékos 
támogatottság, - LAW, modem. Internet:) 

- sőt kedvünk szerint módosítható szabá¬ 
lyok garantálják. Nyitás gyanánt játékosunk 
megalkotása vár ránk, mely prooedúra alatt 
s közben a gép egész hihető kis golffel¬ 
szerelést szavaz meg nekünk - értsd: az 
alapvető típusú ütöks a többször mosható 
"1 gotfsatyesz egya rántránktaláln a k.Szeren¬ 
csés módort m i nden menüpont me I lé duká I 
a tooltip, így menüszemle helyett áttekintjük 
a labdakezelás alapjait. 


A LABDAKEZELÉS ALAPJAI 

A képernyő praktikusan 1280x960 részre 
osztható, ám ettől eltekintünk. Célszerűbb 
lesz a játékvilág / pályatárkép felosztást 
alkalmaznunk, mely révén már megsejt¬ 
hetjük a Unks működésének alapelemeit. 
Voltéképpen két dolog számít igazán: a 
célzás - aim - , illetve a golyó lyuktól való 
távolsága. Lévén sző számítógépes játékról, 


a kisebb kompromisszumok elkerülhetetlenek 

- mely a Unks sorozat során az ún. aim markerek 
képében jelentkeznek. Említett zászlók pozicio¬ 
nálásával deklarálandó a golyó óhajtott útiránya. 
Innentől fogva ugyebár kompromisszum az egész, 
lévén real-lifé szért még Nick Faldoval is meges¬ 
het tízévente egyszer, hogy óhajtott útirány helyett 
tömény salakot üt A mezítelen kompromisszu¬ 
moknak ezennel vége Is - lévén az üdvözítőnek 
vélt irányzók belövése után már minden rajtunk 
múlik. A golyó lyuktól való távolsága esszenciális 

- annak ismeretében célszerű kiválasztanunk a 
használni kívánt ütőt, az emberélet kioltására is 
alkalmas Drlver típusjelű szakszerkezetektól át 
egészen a Putterig, mely kisebb távolságok ese¬ 
tén le hét jó kézbevétel - gurító-ütő. A játék egyéb¬ 
ként minden ütés előtt kezünkbe adja az általa 
legmegfelelőbbnek vélt célszerszámot, ám felül¬ 
bírálni döntéseit - illetve száműzetni ezen opciót 

- egyaránt jogunkban áll, A Unks sorozat eddigi 
ütés-szisztémái - melyeket belátásunk szerint 
rendelünk játékosainkhoz - új metódussal, a Reál 
Time Swing-el gazdagodtak. Ennek elsajátítása s 
megértése egyszerű - valójában az egér mozgatá¬ 
sával szimuláljuk az ütő mozgását. A korábbi Uftks 
verziók eddigi megoldásai hiánytalanul, fi nőm ha ri¬ 
góit formában kerülnek bemutatásra. Hú, a hely 
elfogyott, s még el sem ütöttük a labdát. Egy tipp 
a végére: játék közben tessék a képernyő aljéra 
vonszolni a pointert. ITUKKE 


Gyalog Zoltán 
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Kiadó: Electronic Árts 


THE SIMS 


Fejjesztó; Electronic Árts Maxis Stúdiós 
Eredét: Egyes ült Ál tárnok 
Konfig; P200, 32MB RAM, 3D 2MB 




Formátum: PC 

Web:thesims-ea.com/us/aboiHit/unÍeaslied 


osszü idő és néhány kitérő után kis családunk 
ismét vissza tért Szúkebb lakóhelyére, de tmnriá- 
ron a£ üj bes^éigatési és ismerkedési tudásukkal, 
és a lehetőséggel, hogy szorgos mindennapjaikat 
már nem csak a szűk családi körben éljék. Ebben a 
legtjjabb kiegészítőben is, mint azt már megszok¬ 
hattatok az eddigiekből, megjelent egy teijesen új 
iehetőség' mégpedig az, hogy a kedvenc csafádo- 
toknak lehetnek háziállataik. Pontosabban örökbe 
tudnak fogadni kutyákat, macskákat, és vásárolni 
tudnak papagájokat, teknősöket, iguanákat. A 
kutyákat és a macskákat a közelben lévő város 
fOld Town) egyik negyedében lévő állat adoptáló 
központban! tudják családtaggá fogadni (itt lehet 
megvásárolni a többi állatot is) némi dollárok kifize¬ 
tése, és az ígéret letétele után, hogy családtagként 
fogják kezelni őket. A családtag itt sző szerint 
értendő, hiszen az örökbefogadott állatkák képe 
még az alsó vezérlőpulton is megjelenik, és szinte 
pontosan úgy lehet őket is irányítani, ilí. figyelem¬ 
mel kísérni szükségleteik alakulását, ahogy azt 
a család „ember" tagja inai. Az üj családtagokkal 
hazaérkezve első dolga legyen mindenkinek, hogy 
beszerezze a megfelelő hálóheEyet, és az etető 
felszerelést részűkre [a papagájnak természetesen 
kalitkát}, mivel ök is megéheznek, és enni csak 
a megfelelő edényből hajlandék, ilL er^erglával 
feltöltődni csak egy jő vackon tudnak. Persze 


nekik is lesznek higiéniás igényeik, és társaságra 
is vágynak, így időnként vissza kell őket vinni az 
állatkőzpentba egy kis tisztálkodásra, és Játszani 
kell velük, hogy ne erezzék magukat egyedül, A 
rendesen gondozott új családtagot egy idő után el 
lehet kezdeni tanftgatni különféle dolgokra - pél¬ 
dául, hogy a Kutyus ne mindig az asztal alá végezze 
a dolgát, amit nem lehet onnan faítakarítani. Kiruc¬ 
canni persze nem csak az áliaUíözpontba lehet. 

A telefonon rendelt kocsi (mindig egy busz Jón) 
megérííezése után, megjelenik a város térképe, 
ahol pontosan hét városrészbe van módunk elláto¬ 
gatni, Az első volt tehát az állatközpont, amit .Pét 
Paradise"-nak neveztek el, a többi városrész pedig 
sorban a „Central Park", a „Custer's Markét"', az 
„Old Town Quarter'', a ^McArthurSciuare'', a „Laké 
Barett" és a „GothicQuarter", Minden helyszín más 
és más célt szolgál, de legtöbb helyen van étterem, 
kávéházjátszotér a gyerekeknek; a mama remekül 
tud pletykál kod ni, vagy éppen flörtölni, a papa 
lejátszhat egy biliárd partit, barátkozhat a környék 
lakóival, a gyerekek játszhatnak a többiekkel, a kis 
kedvenceink pedig ez alatt az Idő alatt szabadon 
kószálhatnak a környéken. 

M ivei a kis c-sa iád u n k igen mozgalmas életet él, 
és idejük ugye annál kevesebb, telefonon fel lehet 
fogadni egy házvezetőnőt és egy kertészt, akik 
leveszik a vállukrőí a mindennapos takarítás, rend¬ 
rakás, és a kert gondozásának az 
időrabló terhét. Az állatokról persze 
nekünk maguknak kell gondoskodni, 
mert valamiért a házvezetőnő nem 
hajlandó őket megfelelően etetni, A 
környékre, illetve a városba történő 
kiruccanás előtt a család „ember " 
tagjai át tudnak öltözni az alkalom¬ 
hoz illő öltözékbe, és ha megérkezik 
a rendelt kocsi (busz), akkor az egész 
család - papa, mama, gyerekek, 
kutya, macska - felkerekedik, és 
együtt mennek mindenhová. Ha 
valaki nincs otthon a családból 
* mondjuk a papa még nem érkezett 
haza a munkából, - akkor a kirándu¬ 


lás természetesen elmarad. Itt említek meg egy 
Érdekes hibát, mégpedig azt, hogy teljesen mind' 
egy milyen ruhában indult útnak a család, mikor 
hazaérkeznek, a buszról mindig ugyanabban gi 
otthon használt hétköznapi ruhában szállnak le. 

A kiruccanások helyszíneit tetszés szerint át lehet 
építeni, új bútorokkal berendezni, sőt egy teljesen 
új helyszínt is lehet építeni. A vásárlás menüben 
megjelentek azok a tárgyak és berendezések, amik 
a háziáliatoknak kellenek - a kutyaháztöl kezdve 
egészen a terráriumig, - sőt még kutyafű rdető asz¬ 
talt is lehet venni. A játék többi része tulajdonkép¬ 
pen semmit nem változott. A család mindennapjai 
ugyanúgy telnek, ugyanúgy vágynak egymás, és 
más emberek társaságára, ugyanúgy veszeked¬ 
nek egymással a csaiád „ember tagjai", ha valami 
nem tetszik nekik, ugyanúgy tudnak ismerkedni, 
flörtölni, udvarolni, barátkozni. csak belépett a 
képbe a kutya és a macska, és már nekik is varinak 
igényeik, amiket szóvá is tesznek, illetve nyafog¬ 
nak, ha valami kell nekik. A játék grafikáján sem 
változtattak semmit, maradt még mindig ugyanaz a 
felülnézetí kép. A hangok sem változtak, sőt, sajnos 
visszatértek ugyanarra a halandzsa nyefvrerami az 
alapjátékban van, csak éppen megjelentek az álla¬ 
tok hangjai. Összességében kellemes új poénokkal 
és eseményekkel bővü lt a játék: természetesen a 
„S/ms" rajongóknak kőtelező darab. 

Makai Sándor 
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HEROESOFMIGIITeMAGICIV 

THE GATHERING STORM 


Fejlesztő' New World Compgtíng 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig: PH 300, 12eMa RAM, 3D 16MB 
Formálum: PC, Mac 




Mvan He5(PS,tü3so!emgeuink?! 



ria abazolűt rekordere továbbra Ts a könnyen 
fo^as 2 thatő fantasyt prcpegáiő 3D0. Ha 3DO, 


akkor Heroes, kímnéletlenebbesetbérii L&gertdák- 
mkcsúfolt könnyfakasztó CS-k/ór? szörnyeteg, S 
báré Wenoesmondakör révén tucatnyi, alapvető 
jelentőségű szer kifejlesztése fűződik a cég nevé¬ 
hez, a 3D0 érdekes módon íppeg azon területen 
hajlamos rerrdkEvOl csúnya botlásokat produkálni, 
mely pedig kvázi-jóhírnevét öregbíthetné. Na? Na? 
Innováció- Űjrtökészség, azt hiszem. így például, a 
klasszikus epizódokat is soraiban tudható Mfgbf 
ár Ma^jcktiencedik részének szerencsétlen „ü|í- 
tásai" már nem takargathatják a grafikus motor 
ványatag voltát, melynek ilyenformában már nem 
lehet esélye érdemben konkurálni a - na tessék 

- konkurenciával. A cég Jelen kori megítélésének 
a mitikus stratégia - nesztek, fiamé tragédia - 
legújabb epizódja sem képes egyértelműen Javára 
válni. Vélhetően az innovációs készség teljes 
hiányát felrovó, elmarasztalö kritikáktól tartván, a 
SDOátszabatja a Heroes univerzum működését. 
Eredmény: lelkendező, anyázó, csalódott jjátéko- 
sok tőm egei, s ami a legszomorúbb; egy immár 
megosztott Heroes közösség. Baljós konkiűziógya¬ 
nánt, röviddel a játék debütálását követően arról 
értesülhettünk, hogy a 3DO szélnek eresztette á 
Heroes íV fejlesztőcsapatát. A Heroes ÍV azon bán 
Heroes /Vmaradt, mégha a 3D0 - meglehet 

- legszívesebben „vissza is csinálná"" az egészet. 
S mert a 3DO is 3D0 maradt, a kiegészítő dőm- 


scre^ishot 

ping sem várat magára többé. Hölgyeim s Uraim; 
Heroes of Miüghí & Magié fV - The Gatheríng Storm 
Expan$iOó Pach! 

HATSZÍNŰ KAMPÁNYOLÓ MONYÖK 

A GarheríngSíormhasznaíatának alapfeltétele az 
előzőleg felInstaliáit Heroes IV. Persze ugyanarra 
a gépre. A bővítés feltelepítése után voltaképpen 
merőben új, átszabott játékuniverzumot kapunk, 
mélynek gerincét hat kampány, tucatnyi scenario, 
illetve többjátékos módra optimalizált térkép 
alkotja► Vannak itt még: új kaland-színhelyek s 
hozzájuk dukáló szakrális questek, melyek megol¬ 
dása - azon túl persze, hogy s TE kezedben lesz¬ 
nek - ezúttal merőben más stratégiát követelnek 
meg a játékostól. Állítják a bővítés létrehozói. A 
kampány alapvetően ötletes feiépítéssel bír. Afő- 
fö-fö kampánynak voltaképpen a bővítés címével 
megegyező GeíheongStormof tekinthet) ük, ámde: 
a kezdetekkor az nem hozzáférhető. Van ugyan;is 
ez a Hestis nevű karakter. Nagyon guhyoros fazon, 
sőt a vele született negatív energia révén ott 
tartózkodási idejével egyenes arányban gyakorol 
destruktív hatást környezetére, méghozzá puszta 
jelenlétével. Nem rossz, bár ilyetén Is tudok. 

Hejíis hatalma egyre csak nő és no, míg egy napon 
oly hatalmassá nem lesz, hogy immár csak őt 
Hős egyidejű kooperációja akadályozhaitja meg 
kővér fej vöröshagymákon élő Öt a Birodalmak 
teljes megrontásától. Az első öt hadjárat során 
voltaképpen ezen öt Hős összeverbuválása jut 


feladatrészünkül, kiket aztán a hatodik, fő 
kampány során a Zakkant Hexis Irdatlan 
hordái él len vezethetünk. Hajrá! 

KÖTELEZŐ KEGYTÁRGYAK 

A kiegészítés tucatnyi, egész pontosan 16 
ÚJ varázstárgyat tartalmaz, melyek közül 
hetet fel is sorolok: Ring of Líght, CIoak of 
Darkness, Tiger Armor, üger Heim, Erőst 
Hammer, HarmonioChainmail, Fiamé of 
Chaos. A kiegészítés tartalmaz továbbá 
négy űj teremtm ényt is - s noha ettől a 
számtól hanyatt esni nem fogunk, dühödt 
csapásaiktól már esélyünk lehet erre. 
Sajnálattal kell közölnöm ugyanis, hogy az új négy 
rémség kivétel nélkül, mind-mind Hexis hadait erő¬ 
sítik. Az új adventure-lűcaífonok legalább nyolcán 
vannak, sót ügyes szórásuk révén kétségtelenül 
elmondható, hogy űdvözflö mértékben színesítik 
a játék taktikai lehetőségeit is. A kiegészítéssel 
szuverén, az új elemeket s lehetőségeket kezelni 
s hasznosítani képes köldetésszerkesztő érkezik, 
mely térképei s küldetéssorozatar sejthetően csak 
a bővítéssel támogatott verzióval képesek együtt¬ 
működni. Összességében egy olyan kiegészítővel 
ismerkedhettünk meg. ami rragyon jó fog lenni azok¬ 
nak, akik már megismerkedtek az eredeti résszel 
és elmondhatom, hogy ez a rész nagyban színesíti 
a többjátékos részt is, így bátran ajánlom azoknak, 
akik szeretik az eredeti részt is. 

Gyalog Zoltán 


értékelő 

Látvány: 

7 

Játszhatóság: 

7 

Élettartam: 

6 

Audio: 
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Az első 

De nem az utolsó 
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MÁT HOFFMAN’S PRO BMX 

Kiadó; Activision 
Fejles^ő; LTI Gray Matter 
2001, 

A múltkori Kbyte hasábjain olvashattatok a deszká- 
zűk istene, Toniy Hawk mester JátékfeMolgozásániaK 
második részéről. Most ismét egy extrém sportágat 
megörökítő program közeikezik - ezúttal a B MX 
banditák mindennapi étetébe nyerhetünk t 3 epiltan- 
tást. A játékot nem a THPS-es Neversoftp hanem az 
LTf Gray Malter követte eL-de az englne ugyanaz. 
(Nem, ez NEM az a Gray Matter, akiknek többek 
között az RtCW4 köszönhetjük.) Persze a Pro fíjvrx 
sem maradt fenegyerek nélkül; az extrém sportokat 
„megjátékosFtó" Activísion 0^ a 14 éves kora óta 
bícajozö Mát Jhe Göndör" Hoffman-t látta a legalkal¬ 
masabbnak errep aki a maga tízszeres világbajnoki 
címével legalább akkora gurunak számít Ameriká¬ 
ban, mint „Anti bácsr. Nem véletlenül díszeleg ott a 
’kondor' fedőnév, emberünk ugyanis előszeretettel 
mívelí a szó szerint magasröptű trükköket; ö tartja 
a 'High Air' világrekordot: egy alkalommal 27 lábnyi 
magasságra sikerült elrugaszkodnia egy 24 láb 
magas rámpáról - csoda, hogy nem térítették el a 
terroristák.., 

A TíiPS 2-höz hasonlóan itt is figurázhatunk, ahogy 
kedvünk [és kreativitásunk) tartja, persze csak 
bicikli hez mért koriatokon belül - de akár a materi¬ 
ális világ korlátjain ís, A progi elindítása után egy, 
a THPS 2-é/Te2 hasonló felépítésű menü fogadja a 
pirgettezni vágyókat Kínálata; Carreer Mode, Two 
Ptayers, Sin^e Session, Free Ride, és persze alul 
virít egy szokásos Park Editor is. Ezek többsége 
Ismerős lehet az említett deszkás játékból is, azért 
gyorsan daráljuk végig őket. A Karrier módban 
Különböző feladatokat kell teljesJlenunk, A feladatok 
is Tony Hawk-osafi plhentagyüak - hol lámpaburá¬ 



kat kell „szétszórtságra bírnunk" hol kihelyezett 
budikat kell feldöntögetnünk; a berrált ötletből itt 
sincs híáriy. Minden egyes kilőtt feladat egy ’Cover'-t 
ér; a további pályák eléréséhez az ahhoz kiszabott 
mennyiségű cover begyűjtésével kvalifikál haljuk 
magunkat. Two Players alól host-oihatunk, vagy 
joln-olhatunk mulüplayer Játékot, ugyanakkor talá¬ 
lunk Itt egy „Morse Game" tltulusü opciót ís, A Morse 
Qame-el egy gépen 2 player nyomhatja; a feladat az, 
hogy EGY ugrással minél több pontot kaszáljunk be, 
lehetőleg többet, mint ámen nyit a haver fog. Fontos, 
hogy ne rontsuk el az ugr^t, ellenkező esetben a 
pro^ minden hibás ugrás után egy betűt ajándékoz 
nekünk a 'Morse' szóból. Ha a bénábbik fél HSákere' 
sen" összegyűjtötte mind az ötöt, a játék fonák fogía 
minősíteni - ö tehát a mérkőzés vesztese. A Singfe 
Session és a Fnee Ride pontok teljes egészükben 
megegyeznek a Fony Hawk 2 hasonló elnevezésű 
játékmódjaival; a SlngleSession-ben tehát két perc 
alatt kell pontot gyűjtenünk, a Free Ride pedig az 
idökoríátot hanyagoló gyakorló módnak felel meg. 

A THPS'ben azt ís megszokhattuk, hogy sportolónk 
abilitásact pontok vásárlásával turbösíthafjuk fel. Ez 
egy kicsit módosult a PíV BMX-bén: Itt a drotszamár 
részeit vethetők alá finomhangolási procedúrának. 
Egy részegység megbirizgálásávaf az egyik tulajdon¬ 
ságjavul, a másik romlik egy-egy pontot; hogy egy 
példávai is éljek: kerékvastagsag megválasztásánál 
a vastag abroncs visszavesz a gyorsulásbót, viszont 
jobban tapad tőle a kerék, vékony gumi esetén vice 
verse. 

Akinek a FjHPS 2 tetszett, annak valószín űleg a 
Mi-fPB is elnyeri a tetszéséi. Erre a zenei felhozatal 
akár önmagában 1$ okot adhat; itt ís megtaláljyk a 
punk-rock, a rap és a lígbtosabb metál hírhedtebb 
tudorait. Aki gyerekkorában pattant utoljára BMX- 
nyeregbe, annak itt egy aikalom, hogy felidézze a 
régi emlékeket - kicsit extrémebb módon... 



STAR TREK - AWAY TEAM 

Kiadó: Activísion 

Fejíeszta: Reffexive Entertainment 
Megjelenés: 2001. 

Csíiiagidö: 2001; az Activísion kiadja a Reflexíve 
Entertaínme nt fejlesztette Síar Frek: Away Team¬ 
et A játék megjelenése nem kavart túlságosan 
nagy vihart, mégis többnyire pozitív visszajelzé¬ 
seket kapott a médiától - Jogosan, Személyes 
benyomás Szerint az a véleményem az Űrszekerek 
sorozatról, hogy régebbi játékfeldolgozásai első- 
sorban a rajongói réteget vették célkeresztbe. Az 
újabb Sfar Frok próbálkozások mintha perspektí¬ 
vát váltottak / szélesítettek volna - az egyszeri 
Aken, avagy Sfar Wars fanatikus ís ugyanúgy el 
tudott velük szö^rakozni, mint bármely más világ¬ 
ban játszódó program mai, mégha esetleg utálta 
is a „konkurenssel'fi" világát. Ez nem lehet vélet¬ 
len, hiszen a sorozat frissebb reprodukcióinak 
többsége nívós darabnak bizonyult. Jómagam pél¬ 
dául sosem merültem bele a StarFrek univerzum 
bugyraiba, mégis el tudok szórakozni a STAT-tef. 
Látható módon a Pyro-ék Commandos-a által 
kitaposott ösvényen bandukolt a kicsike: 
izometrikus nézet, szépen kidolgozott 20-3 kör¬ 
nyezet, taktikát igénylő feladatok, és persze egy 
csapat az ellenséges (Romulan, Borg) erők eli¬ 
minálására; műfaji meghatározás alapján tehát 
taktikai stratégiának lehetne csúfolni, A pályák 
előtt lehetőségünk nyílik „szkvadmemböröket" 
választani; küldetéstől függően maximum hat 
embert teleportálhatunk a vérmezőre, szelekció 
alatt azonban jóval nagyobb létszámból cseme¬ 
gézhetünk. A küldetésre ítéltek persze nem holmi 
kiképzetlen barbárok, kész „szakembefeket" 
választhatunk a team-be. Jó, ha van például 
medikus a brigádban, de az erőterek és egyéb 
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„űr vívmány ok" megbuheralására a lka Emas techni¬ 
kus 3s fontos magját képezheti az alakulatnak. 

A missziók előtt ki i$ írja a progl. hogy milyen 
speciális tárgyakra lesz szükség; ha például 
számítógépes rendszerbe kell hac kel nőnk, akkor 
választanunk kell egyet a technikusok közül, akik 
a szükséges tárgyakon felöl általában más extra 
felszerelést is hordoznak az inventoryban, amivel 
szerertcsésebbé tehető egy-egy kflldeíés végki¬ 
menetele “ többnyEre egyik sem ugyan olyat, mint 
ami a listán mellette lévő tag zsebében lapul. 
Ugyanígy a Javasolt frecommended) tárgyakat 
is feltünteti a program, ezért előnyös^ ha olyan 
embereket válogaturtk a csoportunkba, akiknél 
a játék állal javasolt tárgy megegyezik azzal a 
bizonyos .„extra fel szeretesse r. Single PEayer 
kampányra fókuszálva választásunkat összesen 
IS szintén kell végigverekednűnk magunkat, és 
persze a kihagyhatatlan Multiplayer részleg is 
helyt kapott- A kivitelezés minősége mindenkép* 
pen előkelőbb pozíciót foglal ei a 2D-S produk¬ 
ciók között, mint átlagos társai esetében. A 
grafikai megoldások letisztultak, szépek és nem 
élmosottak; a látványeffektusok mutatósak, 
a Phaser sugara is nagyon pofásán néz ki. [A 
Phaser mellesleg nem esek gyilkol óeszköz; élöfor- 
dul. hogy csak be kell „ájultatnunk'’ (stun} vele az 
ellent.] Jó - és hasznos - dolog volt még a 'Pause 
Time’ lehetőség is; az Enter-rel peuzáihaljuk/ 
unpauzálhatjuk a játékot, közben pedig kiadhat¬ 
juk az instrukciókat, csak ügy, mint a Forgottén 
Reaíms világban játszódó RPG-kben. 

Gondolom mondanom sem kell, hogy a gépigény 
fordítottan arányos a 'kikapcsolódás’ skála felfelé 
gradáló értékeivel: egy „mezei" 233-ason, 32 MB 
RAM mellett vígan elkocog a cucc. Commandos, 
SfarTrek, Faíhut Tactícs rajongóknak, ás szórakoz¬ 
tató játékra vágyóknak kihagyhatatlan darab. 



STAR TREK VOYAGER - ELITE FORCE 

Kiadó: Activision 
Fejlesztő: Raven 
Megjelenés; 2000. 

A 2000 Őszén megjelenő Voyager - tffte Foide-of 
méltán nevezték az egyik legjobb Síar Trek világban 
játszódó játéknak - rám, mint „krvDIállóra'" például 
olyan hatással volt hogy rögvest megértettem, miért 
van ennyi fanatikusa az í/fszekerek mítosznak- Nem 
csak aprólékos, igényes kivEtelezésével, de a Síerra 
FPS-eiben átélt hangulattal / játékmenettel / törté¬ 
nettel is leriyűgöite a látékostársadalmaL 
A fejlesztési munkálatokról a Raven gondoskodott, a 
csapat, akik a SofúJerof Fortune duóval lepték meg 
a virtuális világ mészárosait, jelen pillanatban pedig 
a Quake 4íúrV!/og3Z űstiükben. Az engine felelősei 
Carmack apóval DOOMálták meg a licenszjogokatr 
az Oííe Force alatt tehát az id Quake líl motorja 
ketyeg- (Itt meg is Jegyezném, hogy a S7VEF rend¬ 
kívül dinamikusan használja az engine-t- Az én 
ketyerémen az ugyancsak Q3 motort használó Jetíí 
Knight !l például hajEamos volt a framerate-et e béka 
hátsó fele alá lökni, annak ellenére, hogy szerintem 
nem spiccelték annyira maxra a j^afikát. KE merem 
jelenteni, hogy az Efits Force abszolút nem rondább 
a JK2-rTŐí, a korrektül végzett optimalizálás miatt 
pedig nem lép fel a „Lyukasarc Ltd." FPS-ében meg- 
tapasztalhaté negatív effektus-j 
Az inslalht követően a Single Player mód elindításá¬ 
hoz használatos ikon mellé egy másik is désktopra 
kerül, ez utóbbi a Multi plaiyer vérontást jelöli. A 
'Holomatch’ elnevezésű többjátékos lövöldözés 
hasonlít a í?3 meccseire, persze itt totáí más pályák 
[szám szerint 16 csatatér, az engine-t szolgáltató 
játékból ismerős game-módokkalj powerup-ok és 
fegyverek állnak a hentelni szándékozok rendelke¬ 
zésére. Apropó, fegyverek: a standard phaser-től 



kezdve a gigatáp csúzlikig mindenféle nyalánkságot 
megtalálunk az arzenálban, az összes karabélynál a 
másodlagos tüzelési módot használva is piríthaffUk 
az arénában szökdécselő vetély társain kát, vagy 

- Q3 után szabadon - akár botokat isE (Ez így már 
teljesen olyan, mintha 2 játékot kapnánk az Bfífe 
forte megvásárlásával.] S hogy az egyjátékos mód 
miért sikerült kiemelkedően Jóra? Erről is essék hát 
néhány szó* Ahogy haladunk előre a történetben 
(mert hogy sok unalmas shooter-rel ellentétben itt 
arra is volt idejük a fejlesztőknek), a Játékmenet 
egyáltalán nem válik lapossá, szinte mindig valami 
újdonságot kínál a program. Vagy vegyük csak a 
következő szEtuációt: a progí elején a Borg-gyilkos 
'l-Mod' fegyverosoda be^ujtésére kell indulnunk 
(mert hogy más fegyvert nem kimondottan tartanak 
„meggyőzőnek" cyborg barátaink}, a kapszuEákban. 
álEó Borgok közül pedig az egyik megmozdul. Effektív 
fegyver hiányában: para funkció bekapcs, pulzus 
200%-a lesz a normálisnak, pucolás van! És ami 

a legjobb: a negyven pályán elterülő mű tele van 
tűzdelve az ilyen, és ehhez hasonló részekkef, han¬ 
gulatfokozó apróságokkal. Olyan is előfordul, hogy 
a Hazard Team (aminek főhősünk, Ensign Munro is 
oszlopos tagja) más csapatlagjaE is besegítenek az 
irtásba - persze a kooperatív társak mesterséges 
intelligenciája is színvonalasra lett megírva. 

Annak ellenére, hogy nem kell a NASA-nál könyörög¬ 
nünk a megfelelő hardware-ért, az Elité Force igen 
magas színvonalon prezentálja a StarTrek világot 

- ajánlom minden firstperson lövésznek, akinek 
eddig nem. volt szerencséje ehhez a remekműhöz, 
és persze az Űrszekerek’fejofigók se felejtsenek el 
érte beugrani egy közeli retaílerhez; ha a leírás alap* 
Ján kedvet kaptatok hozzá, a csalódás lehetőségo 
egyszerűen ki van zárva! 


Furulyás Adám 

















Ütravaló 


Icewind Dalé II 


legjobb cikkek azok, amik a játékról szól¬ 
nak - mondta egyszer SzJVC. Tényszerű 
kijélentésének igazságtartalma nem kicsi, 
viszont nagy. Vegyük észre: úgynevezett 
rohanó világunk, mely avatott spekulánsok 
szerint mind kevesebb s kevesebb teret 
enged egykoron szent értékek számára, 
természetszerűEeg nehezíti az összetettebb 
^játékokat illető, kimerítő tájékoztatást. 

Mindez azonban semmit sem változtat azon 
az egyszerű felismerésen, meíy szerint a nap-í 
'jainkban publikált játékok bizonyos hányada 
komolyabb figyelmet érdemel, sőt hinni 
merem, hogy egy-egy komplexebb anyagot 
illető behatóbb elemzés akár hónapok tóv- 
latáböl is méltó lehet a játékos társadalom 
figyelmére. Bizony^bizony mondom néktek, 
nem hord cikkfrót hátán e Föld. ki ne érezte 
volna szükségét legalább egyszer annak, 
hogy még két, még tíz, még ötven mondatot 
kanyarinthasson az akkor már nyomtatás¬ 
ban megjelent íráshoz. Az ilyesmi borzasz¬ 
tóan rossz érzés, sőt puszta léte az adott 
játékot érintő, nagyfokú méltánytalanságnak 
mondható. Ezért, s nem másért tgyekszeiri 
most megosztani Magnifíkáns Köreitekkel 
fcewnd Dafe }í-zés közben szerzett tapasz¬ 
talataimat, mintegy szem eiótt tartandó a 
SzJVC. által tolmácsolt legfőbb szabályzó 
elvet. Tartson velem, kinek mersze van. 


A tökéletes party megalkotásánál csupán a 
totálisan tökéletlen csapat létrehozása lehet 
nehezebb feladat. S noha jóféle CRPG-ben 
fölösleges kasztnak léteznie nem szabadna, 
csapatunk s így karaktereink megalkotása¬ 
kor mindössze két főbb szempontot célszerű 
szem előtt tar tanunk. 1: Ölnünk kell, 2: 
Méghozzá rengeteget. Tudni keli, hogy a 
statisztikák s szabályok tömegein keresztül 
szimulált gyilok művészete remek dolog 
^ egészen addig a pontig, míg átlátjuk s meg¬ 
értjük az összefüggésekét. Lévén, hogy az 
Icewmő Daie íl információs blokkja - elérhe¬ 
tőség: „r”, majd ott ^Information'' - kimerítő 
részletességgel tárgyalja az alapvető tudniva- 
lókat, a statisztikák s magyarázatok száraz s 
nem kevésbé nyers fordítása helyett inkább 
a kasztok, s a mágia kivonatozott használ¬ 
hatóságát vizsgáljuk. Hat karakter - mely 
lehetséges karakterszámot az ícewrnd Dafe 
/; rendelkezésünkre bocsát - sok ám. így az 
íratlan szabályok klasszikus mágus / pap 
^ tolvaj / harcos felállását mára kezdetek¬ 
kor is hatékony módon kamatoztathatjuk. 
Innentől fogva mindenkinek saját belátá¬ 
sára var^ bízva, mely javaslatokat fogadja 
eí, s melyeken módosít. Egy példamodeli: 
két darab húsdaráló előre. Praktikus lehet 
barbárokat indítanunk, lévén irgalmatlan HP 
bonuszaik s a Ragé üzemmód révén minden 
közelharc-orientált kaszt leggorombábbjá- 
nak mondhatjuk őket. Egy, azaz egy darab, 
lehetőség szerint a harci kalapácsforgatásá-j 
bán SS járatos pap középre - Jön egy tolvaj. 


kit autentikus „kanfrdünt-ebilítíi'' mellett 
nem árt távolsági fegyverek elsajátítására 
ösztönöznünk, míg a sort két varázstudó 
zárja. Figyelem: ez csupán egy modell a 
Eebetséges, közel végtelen számú variáció 
közül A party alapú CRPG-k egyik fegizgalma-^ 
sabb kihívása csapatunk megalkotásával, 
karaktereink fejlődésével, összedolgozási 
készségével Jelent egyet - a fenti modell 
sokkal inkább tekintendő irányadónak, sem¬ 
mint pomrókpontra követendő példának. 

Ne feledjük azonban, hogy kalandozásaink 
során ténykedéseink java részét irányított, 
még ha rendkívül szórakoztató taktikai ele¬ 
mekkel is szórt baok 'n' slash jelenti majd 
; - két mágussal könnyebb. Akár a Diablo % 
az Infiníty legújabb kikeltése is kész megmu¬ 
tatni a krsebb-nagyobb vérontások követ¬ 
keztében földre pottyantott anyagi javakat: 
Alt bEllentyű- A jó kalandozó esőben, hóban, 
napsütésben egyaránt szívesen hódol a 
hullaportya - továbbiakban iooting - örö¬ 
meinek. Hasonlóan a piacon lévő Infiníty 
Játékokhoz, az íceivind Daie t{ útkeresése is 
rossz - így hát, tetemeken kóválygó karak¬ 
ter tükrében igen nehéz átlátni a dolgokat. 
Nagyobb ffgh tokai követően ráadásul a hul- 
lakupao is hatalmas, így tolvajunkat erősen 
javallott loot-special ista ként is foglalkoztat¬ 
nunk. Mindez annyit tesz. hogy maradék öt 
karakterünk főbb feladatául az ég kémle¬ 
lését adjuk meg. míg tolvajunk lootingol. 
Fokozandó a karakter tárkapacitását, jó 
ötlet lehet átcsoportosítani hozzá a Bagof 
Holdingokat, ám ésszel ám: potionöket s 
ilyesmiket érdemesebb szórtan tartanunk 
karaktereinknél, sose lehessen tudni, mikor 
kap valamelyikük egy Ergaimatlan tockost vla 
szívlapát. S noha a legdurvább fight közben 
is átdobhatjuk valamely karakter valamely 
itemjét valamely más karakternek, bizonyos 
„karakterek közötti távolságon*' túl már nem 
élvez érvényt a szolgáltatás. 


H'úl az egész hihető sztorin, az icewind Dalé 
(! legizgalmasabb része egyértelműen a 
remekül Implementált, gazdag felszereltségű 
mágiarendszer. Ne feledjük, a mágia vala¬ 
mely Iskolájára szakosodott varázstudóknak 
továbbra is számolniuk kei! az ellentétes 
Iskolákkal, így például nekromantáink 
teleprüszkölik köntösüket egy az Illúzió, 
avagy Bűvölet Iskoláját magáénak valló 
scroll láttán. Apropó, scrollok: hiába is a 
szuperhurnánikus intelligencia, a scrollok 
varázskönyvünkbe való bemásolásakor 
bizony esély van a procedúra eltolására. 
Konklúzió: a rutinos mágus először kasztol 
savé game-et, majd csak azután use-olja a 
uarázstíntát. A Edition írói megfigyelték, 
hogy a 2"^ Editionös Haste irgalmatlanul 
lápos bűvíge. A jó öreg Haste megmaradt, 
ám űj formájában csupán egyetlen karak¬ 
terre hat. Profilja szerint a speti megduplázza 
a célpont cselekvési sebességét, ily módon 


az rendkívül gyors tempóban változtat helyet, 
valamint normál támadás / kór értékei is 
i megduplázódnak. A Haste-el áldott harcosra 
-illendő rányomni még egy Champion's 
Strength-et, mely 4-rid4 értékben növeli 
emberünk fizikai erejét. Ez kérem, irgalmat¬ 
lan táp: sebzés-bonusz hegyek. Perverz 
egyedek még megspékelhetik az egészet az 
elsőszintű CaTs Grace buvigével - lón, sem 
kristály, sem jég gélem nem óllhatja dühödt 
örkünk rohamait. Magasabb szinten aztán 
hozzáférhető lesz a Blood Ragé bűvíge - 
riasztóan bika spell, ám használata rendkívül 
kockázatos: az örvendeztetett fél habzó száj^ 
jal szedi cafatokra a hozzá legközelebb álló¬ 
kat, így - sajna szövetségeseit fs, ha azok 
a közvetlen közelben figyelnek. Általános¬ 
ságban elmondható tehát, hogy a spell eket 
érdemes tehet „kombók'’ formájában IS 
kamatoztatnunk. A második szintű web még 
a játék későbbi fejezeteiben is hasznunkra 
válik, hatékonysága kimagasló. Mindössze 
arra ügyeljünk, hogy saját karaktereink ne 
menjenek a hálóval borított területekre 

- lévén az abba gabalyodott karakterek 
99%-os tehetetlenségre kárhoztatnak. 
Később persze szert teszünk a klasszikus, 
területre ható destruktív spellekre is, lásd a 
jó Öregfireballt, avagy a roppant brutálissá 
l^implementálödott" cioud kiüt. Ilyenkor már 
alkalmazható a nem kifejezetten elegáns, 
ám kifejezetten látványosfeltartóztatós-harc- 
modor. Kardforgatóink két oldalról nekiron¬ 
tanak az ellenséges csoportosulás védelmi 
vonalainak, míg mágusaink szimultán módon 
kasztolják a firebaHókat A hatás garantált, 
harcos ifjaink rosszallása a fightot követő 
pihenés után enyhíthető. Mint látni fogjuk, 

a játék varázstudói meglepően intelligensen 
operálnak a spellekkef - alapvető jelentő¬ 
ségű hát a silence nevű papi bűvíge - varázs- 
tudók láttán mindenképpen célszerű első 
ízben velük törődnünk. Jó választás lehet 
a szempillantás alatt elkasztolható magíc 
j missíle, melynek jó esélye van még a spell 
befejezése előtt me^zakítani a célpont kon¬ 
centrációját, illetve a MelHs Acid Arrow: ez jó, 
mert több körön át sebzi a célpontot. Trollok 
permanens ienyugtatására is használhatót 
csakúgy, mint a tűz alapú támadó spellek 
mindegyike. Apropó, koncentráció: varázstu¬ 
dóink kapcsán vitális jelentőségű adottság 

- tessék csak felvenni. Használatával még 
fizikai sérülés esetén is sanszunk tehet 
befejezni az óhajtott bűvigét. Ne feledjük 
azonban, hogy ellenséges mágusoknak is bir¬ 
tokában lehet ezen képesség, így a kasztolás 
közben sikerrel betámadott varázstudó még 
nem feltétlen garancia a varázslatrontásra. 
Sajna elfogyott a hely. Nem kizárt azonban, 
hogy Móka Miki Varázsiskolája jövö hónap¬ 
ban is jelentkezikj méghozzá küldetésorien¬ 
tált típpcsokor képében. Akarjátok? 

Gyalog Zoltán 
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Rendetéskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre (1329 Bp., Pf: 24) annyiszor 100-Ft-ot, ill. 150*Ft-ot, Ml. 
2002 Ft-ot, ahány újságot rendelni szeretnél, + a postaköltséget és az utalvány hátoldalán találhat— megjegyzés 
rovatba írd be a kért lapok megjelenési szám át i 

; Fontosí Ha a postaköltséget nem adod hozzá a rendeiésedhez, úgy nem áll módunkban megküldeni a kért újságokat. 

*A postaköltséget a tábiázat alapján számolhatod ki. 


Ha most egy évre előfizetsz az 
576 KByte-ra, 9552 Ft helyett 
mindössze 6999 Ft-ért tiéd lehet 
a következő évfolyam, továbbá 6 
általad kiválasztott korábbi 
számunk. 

Az 576 KByte 1990-1999-es 
számai 100 Ft/db (+postaköitség*), 2000-es számai 150 Ft/ db (+ postaköltség’^), 
a teljes 2001-es évfolyam 


db. 

postaköfts 

1 

77,-FI 

2 

95,- FI 

3-7 

250,- Ft 

e-17 

56Ü,- Ft 

1S-35 

6^0,- Ft 

36- 60 

740.-R 


2002 Ft/11 db [+posta költség*) áron megvásárolhatók boltjainkban, vagy megrendelhetők csomagküldő szolgála¬ 
tunktól. 

[1329 Budapest, Pf : 24) ^ ™ . 

Ha most egy evre előfizetsz az 576 Konzoí-ra, az áremeléstől FÜGGETLENÜL 

5760.- Ft-ért tiéd lehet a 11 szám, továbbá 6 általad kiválasztott korábbi 
számunk. 


PARTNEREINKNÉL MINDIG KAPHATÓ A LEGÚJABB 576 KBYTE 


Amennyiben ön is szeretne partnerünk és 
forgaimazónk lenni, valamint cége ingyenes 
hirdetését ezen az oldalon megjelentetni, 
keresse szerkesztőségünket 
a 369-26S6 telefon számon, vagy a 
tlajos@576.hu ILL. FRIGYES.BISCHOF@576.HU 
e-mail címen. 


Magép PC 

SiáíTi:tíísletfT:rikai StPdtó 

Al katré« 3 «k,konflswáci&j^^rgflliii 
.üáték és ügyviteli szoftv«r«k,kbgéa£it£k 
értékesítése 

Űzietúnt::26Ü0 Vác, Zrínyi u. ő. 
Telefon: '27A5tO-l9l 
Fa?(: /27A5lC-‘t9D 

tanult T1j]geEI_PCi^1€T.lHI 
rnd(ii»pi$«i Aw iiei.iiu 


E)uRidJvin«,ViMm({út53. 
wOk Tel.:2a/WHk04í) 
llflbll:3ÍM317W 
^•mall: oMOiM'BCömpiiters.hu 


CD írás 100 Ft! 

WtWA ' Hámttógépalc, alkalré5zolcétléi;B5Íté», 

VI VnWeíL. sflámifogé^ luiyufini 6t tiftvtiei JtívflúM, 

- hálázoiok 1 efv«é», r«lep^e 

- mcintlwolí, nyonvtolők (öWtÖM 
^ VlVúnAt IntiemQ} 

■foiMMnlHiat ánjhüej ü^nlézva 
A váróé legjotit] ánival vétjük Ónölcit 



, SZERVIZ! 

MÁTRIX, TINTASUGARAS, 
LEZERNYOMTAXOK GYORS 
JAVITASA! DJJIALAN 
BEVIZSGÁLÁS 
6P. 1083. SZIGONY U. 9-11 
TEL.' 323-0-323, 
06-30-9-510-510 


OcmpUtere ée 


Frff^QiTip SximHÁtKhniij 

Visín^fií' sáini1á9éj»i úttfienrj. i»gy ccgeick. 

Kfunált és siáinitúgéfxlt. a 

líiíje laJÖKHülánkaí, ml iqínf wtf W; íitnsaitM! oípft a Icgjobfc 
mlnasé^n. t legfofifa-ifsa 

űm: l04ZSp.Án^u3.'g-4i 

E-riBft frjeí»ínf(§ybiíieí,hv 


X MULTIMEDIA SHQP 
ÜzlefüRk és házimozi 
bemutatótermünk címe: 
1133 Hegedűs Gy. u. 63. 
Tel: 06-1-239-6761 



17 db hálózatba kötött gépen ’ 
u ga me & i nte rnet . 

nyitva: 12-22-ig ^ 

8-10 fő esetén akár ríon-^op is 
Cím Bp fV, kér VfrágTj!59. 
Tel: 369-25-23^^^ 


r.Radhöflttr^ 
lllDblk3tW21T4257 
ill: i»o@D«coin{»jf»n.hu 
wwwj>K«>inpiit««.hu 

CD írús 100 Ft! 


VI «ómí1ógsDe< oGcatréuelc ériéRBHféH, 


- íiófTirlógéfwl! helyszíni éi izeivtiei lovítáia, 

- hólóKitok tervezése, telepfléíe 

- nunHoiolc. nyomlot^ iovffo$a 

• Vivonet Inltmel elóllzaléj 
-PodtatKnkcn óiuhltel űgylnlázéj 
A város legjobb ánival várjuk önűkeL 





































Hézagos a gyűjteményed? Tudod, mi a dolgod... 











































Cinkelt lap 


Mókusvakítás, örök veszteseknek 


ÜEACH LIFE 

AldT + SHIFT + 9 
5000 dollárt 
cadta dal do*h 
Netn a pénzeli 
quick < 3 ^ic!c quick! 

Gj«rs építkezés 
AÍ1 buildings 
MInefen épűlat építlietó 

EMPIRE EARTH:THE ART OF CONQUEST 

Játékhflibeniíz rrwgnjíoirejw után ffábea 

kűvetkflzS kédakat. és az érvéniíeMtésCiklTOz Ismét nyomd 
la az [EineR j 4, A felsonolt kédok csak “Éíancfűin Map" 
játékFnödban múkóíínek] 

you aaid wood 
1000 fa 

ay Ttomo is msthos 

Teljes térkép és miadari tarmékbol teljes mennylséf 

sll youE base are beleng fcs us 

ÍVtlnden teimékb^l kapaz IDQ.OOO e|ysé|£t 

creatine 

Kapsz IJŰOQ vasércai 

asua drivars 

Teljes térkép 
boston mit 
Elfogysz arany 
tha bigt dig 
Nincs termelés 

Játék elvesztése 

Tébb arany 
uh, smuke ? 

Nincs fifdé 
headahot 

Míddaa objektum eltűnik a térképről 
display cheat 
Oheet k^ok kilistázása 
aam^body up us the bomb 
Jitéh megnyerése 

PRISDRER OF WAR 

Menj aielszé (paeswwré) képernyőre, ott írhatod be a kédokat. 
de ügyelj a kis és na^gybetűkre. 

alltiius 

Ntindefi aznapi eseroénry 
gairlan. 

kivételével minden szint teljesítve 

Boston 
FPS nézEt 
Foaty 

Fej fölüli nézet 
mi fűn 

léz érék qj méretet kapnak 
de faultja 
Minden szint lezárva 

Minden lényeges esemény lezajlik 
fa ^1 eymydog 

Nincs fontos esemény csak az aktuális 

^iney 

Az áj őrség mlndonrőEtud 
líchgaaveoan 

Játék közbeni mentés bekapcsolása 
Dt 

Készítés ideje 
ratty 

Nem találnak el 
Pino 

Végtelen pénz és szikla 

UNREAL TOURRAMENT 2003 

AcbeatekPiasznáiatáhozvagyp ['] gűmbotkeil megnyom ni, 
hogy eljöjjön a konzol, vagya [TABJ billentyűt, hogy 
olőLTgorjon e gyors konzol. 

!^d 

Isten möd 

Aupbibious 

Nem fulladsz mega víz alatt 


Kly 

Repülő méd 
Gboít 

Átjárás a falakon 

sralk 

Normál möcfra kapcsolás 
Inviaibla ^tiue> 

Láthatatlan mód bekapc$oí|sa 
In^iaible <false> 

Láthatatlan mód kikaposolása 
Telepőrt 

Ugrás arra a pontra, ahavé a szálkereszted mutat 
AlUüumo 

Minden lőszer és eiérbetö fegyver 

AlXveapons 

Minden fegyver 

lkj4ded 

Minden lőszer és az összes fegyver 
SkipKatch 

Az aktuális játék magnyafésé, és ugrás a ranglétrán 
JuapUatch <sxám> 

Pálya és ranglétra ugrás. Példlut JumpMaleh <43:> « ugrása 
3. sz. pályára, eiőfépés a 4. rangra. 

LockCamexa 

Kamera rögzítése az aktuális pozícióban 
Viewfiot 

A kamera kőrbejjáf^a a látható botokat 
ViavFleg 

Azt 3 szereplőt mutatja a kamaia. aki a zásdőt viszi 
VienfPlayier <iijéív> 

Kamera átváltása az adott rtévő jltékosra 
VltmAotox <iiév> 

Kamera átváltása az adbti névü szereplőre 

VienfClaes Cniérv> 

Kamera átváltása az adott nevű osztályra 

KillVieHedAchor 

Szereplő magpláso {akiié kamera követ) 

Avatar <iiév> 

Az adott nevű osítá^ zálogának megszerzése 
SuBimpn <náv> 

Adott nevű tárgy me^dézése 
5*1;C»nr*jraDÍ9t. kértók^ 

A ksmera-látötávolság beállítása 

ScESravit^ <éf1pék^ 

Gravkáciös erő beállítása 
setóvapa <óEt6k> 

U|rás-mag355ág beállítása 
s*tspaAd <aoak> 

A játékos főidőn és vfzban tórtőnó rrtozgási sebességének 
beálirtása 

ICEWtND DALÉ H 

A konzol előhíváSábiM nyomd meg a [CTRL] + ITAB] 
báiianiyűkat, majd inS be ár ablakba: 

ctrlaltdelete: eneblecheatkoys E>. Ezután a kővetkező 
Piiiantyúkombi nációk lesznek használhatóak: 

[CtJfll + A 

Karakter tulajdonságiap megtekírvtés# 

[Ctrl] + E 
Tulajdonságlap bezárása 
[Ctrl] + c 

A fejezetet bevezető mozi ismétlése 
[Ctrl] -F P 
Karakter körbejárása 
[Ctrl] + H 
Kibaellenőrzési infbrmácié 
[Ctrl! + J 

Acsbporttelepűrtilásar ehová az egérkurzor mutat 

(Ctxll + Y 

A kiválasztott karakter{ek) halála 
[CtrlJ + K 

A kiválasztott szörny megóiésa. vagy karakter krdobisá a 
játékból 
[Ctrl] + R 

A kiválasztott karakter meggyógyftásá 
[Ctrl] + U 

Szabad tapasztalatszerzés 
[Ctrl] * % 

Kííiódik a mutátő és a kereső aktuális pozíciója 

[Ctrl] + I 

Pincéi szint emelése 

[Ctrl] + 2 

Sötét lesz a képérriyő 


[CtrlJ + 3 
Világos lesz a káparnyó 

[Ctrl] + 4 

Meglátod az ahetőt kiváltó képpomokat 
[Ctrl] + e 

Karskterváltás a kővetkezőre 
[Ctrl] -F 7 
Karakterváltás az előzőre 
[Ctrl] + 9 

Meglátod a karakter körülvevő árzékeriy területet 
Tárgyak megszerzése 

A konzol eiőJiEvásánbZ nyomd meg a [CTRL ]+[TAB] 

bíJlentyúket, mejd írd be ez ablakba: 

ccrlultdeleCe Écreateicem (*Tárgy neve', darabszáma] 

Például: C C rlaltdelete i createitem ("0 OBELTÖS", 1) 

ÖdHELT03 

&elt Of Bluntrvess 

0DBBLTŐ4 

Beit Of Plercin.g 

OOBELTbS 

Beit Of Beautiáoation 

aOBOOI02 

Boots Of Steaiih 

OŐBŰOTbá 

Bbots OfThé Ngrth 

ŐbBOgTD‘4 

Boots Of Avoidance 

MEOOT05 

SootsOfOroundlng 

00BOOT09 

eootsOf WInterbranch 

OOBOOT14 

Boots OfVsti 

OOBOOT15 

Boots OfBnowWolf 

QQBRACDl 

Bracers 

ŐŐHÍLAC02 

Eraeers Of Défer^e +2 
OOBRACÓX 

Bracers Of Defense *3 
öösracóA 

BraCérSOf Defbnsé +4 
öCBKaOŐŐ 
BmoetrSOf Arthery 
OÓHRAClO 
Bracers Of EKpertlse 
ÓÓBRACII 

Eracers Of Icelandic Pead 
ÓŐBWflXHF 

Crossbow: Hagnen's Folly 
ŐŐBHLICKP 

Crossbowj Hagnen's Foolíshness 

OdCUAHDfi 

Ealeful Armor 

ödCHAHOT 

Elven Chain of the Hend 

ÖOCKAHŐS 

Armor Of Life 

OÓCBAUOá 

Ogíen's Armor 
dbciiCKd2 

CIoak Of Protection +3 
ÓbCLCKOB 

CIoák Of Dlsplacement 
OOCLCK04 

CIoak Of Nőn^Delection 

őcooLse 

Diamond 

D0OEM23 

King's Tears 

ŰOGEíŰŐ 

RpugeStone 

dOBFAXAS 

Eattle Aj«: 3ou 1 Stealar 
ŰÓHFAXBA 

Sattle Axe: Scales of Balanoa 
OOHFAXfiB 

Great Axe: oevrards Fiighí 
ŐŐHRUtBD 

ntrPwingAxe; Eig Black Flyirtg'Death 


Fűfyt kőv. 










































MSX- 

RÉGMÚLT IDŐK NAGY HARCOSA 

Júllefi&t néhányan hallottak már közű letek az MSX 
mssInáTÓiK ám hogy pontosan ml is ez valójában, azt 
kevesen tudják (ők pedig Jöl titkolják Ráadását 
mikor íénykorát élte {60-as évek), nálunk csak keve¬ 
sek számára volteíérhetö. Eközben a világ sok pontján 
(pl. Japán, Egyesült Államok) imillhök hódoltak be az 
MSX-nek... Miért i$ tették mindezt? 

Akik a Credo által publikált Sinclair 
cikkel figyelemmel kiérték, azok 
tudják, hogy mi is az a ZSC-as 
processzor. Többek között ez 
{és leszármazottal) dolgoznak 
a Spectíumokban is. Az MSX 
{amely a MicroSofl eXtejDífed 
S4SfC rövidítése) is egy 
régi, Z80 bázisú „számítö- 
gép*. 1981 -1933 között 
Ázsiában (Korea, Japán) 
és dél-Amerikában, de 
Eu röpa egyesországa¬ 
iban (pl. Hollandra) 
széles körökben 
volt Ismert. 

Bár az eredeti 
MSX rendszer már 
az ISBS-as években kihalt 
a szörakoztatö piacról,, mégsem 
maradtunk utánpótlás nélkül. MSX2 / MSX2-I- 
/ Turboft, a 90-es évekkel bezárólag. Történetileg 
az MSX a 30-as évek elején megrendezett „ASCü m 
Cooperabon' bemutatókig vezethető vissza, itt rukkolt 
elő az akkori Microsoft a gép nyetvével, amely az .ext. 


basJc" egyik továbbfejlesztéseként debütált. Az MSX 
egyik kiagyalója, Kazuhiko Nishi szerlrit nem ilyen 
egyszerűen született meg ez a név. Eredetileg a Nishi 
Sony X (NSX) rövidítés lett volna, de a kél íű hardware 
fejlesztő oég (Matsushita és Sony) között konfliktus 
támadt ez miatt ráadásul már a Honda is levédette ezt 
a nevet Ekkor jött képbe a software felelős Microsoft 
Az ö nyomására kapta a masina az MSX rövidítést. 
Olyan nagy cégek féjlesztették rá, mint a Panasonic, 
Sony, Yamaha, Daewoo; de hogy ne csak távol-keleti 
cégeket sorojjak, a Philips és a Spectravideo is. 
Számunkra utóbbi lesz érdekes, mert a Philips gépei 
mellett ez az egyetlen MSX rendszer, amely az LSA- 
ban (és így Európában) valaha is eladásra került. 
(Hivatalosan. Illetve néhány Yamaha gép. de ezek 
Is csak speciálisan zenei fél használásra készültek.) 
Felépítését tekintve egy hibrid gépezet volt, egy klasszi¬ 
kus videojáték konzol, valamint egy CP/M SO-as 
masina ötvözete. (Utóbbi akkoriban elég erős gépnek 
számított) 

A központi processzor egy S-biíes, módosított Z30-as 
volt, 3.53 MHz-en ketyegett {ZSOH típus). Ez a ’81 
- ’S2-ben debütáló C64-es majdnem 3x-osa, ráadásul 
a gép egy későbbi modelljében^ a TurboR-ben a sebes¬ 
séget megduplázták. A memóriát tekintve a standard 
6 KB volt, de a legtöbb gyártó ezt automatikusan 64 
KB-ra bővítette. A BASIC 
/BIOS külön 32KB-0S 
RAM modulban kapott 
helyet Az 


op. rend- 

' szer a már fentebb 

említett MS Ext. 4,5-&s verzi¬ 
ója - ebből fejlesztették tovább a későbbi 
IS-bites gépek standard BASIC nyelveit. A képmegje¬ 
lenítésért felelős egység a Texas Instruments által fej¬ 
lesztett processzorcsalád veit, amely 16 KB RAM-mal 
rendelkezett és a TMS99xx- 


engedélyezésére. ez volt a Color Bpill effekt. {Cserébe 
gyorsabb sprite mozgatást kaptak). A fejiesztökrvek 
azért voltak jö ötletei Is. Már nneglévó és megfelelő 
játékokat egymásba is lehetett iliászteni, 
ezzel új dolgokat ka phattunk egy adott 
programban. Aranyos, nemde? :)Tfíbb cég 
készített MSX-eket, de a lista hosszúsága 
végett lehetetlen lenne mindegyikről írni. 
és teljesen felesleges, (megj: A SpectraVldeo 
volt a legsikeresebb, mélyebb technikai 
bcálirtcttságúaknak ajánlott a linkgyűjtemény 
erős átnyálazása.) A későbbi MSX modellek már 
olyan eszközöket is tartalmaztak, mint a beépített 
FDD. vagy HDD. nyomtalöport, AV böviTÖkártyák fpl. 

Moonsound v. Philips Modulé, Sunrise Videó 9000, 
sttt), tunerkártyák, Rs232-es csatolöfelQlet és e^éb 
RAM caitrldge-ok bővítették a széles hardware listát. 
Az IVISX2 eljövetelekor a memória mérete 4 MB-ígvolt 
bővíthető, a Videó processzort lecserélték a Yamaha 
készítette VG993B-ára, mely kompatibilis volt a T| által 
gyárlDttakkaí. A felbontás már egészen 512x212-ig 
volttomészhatö, 512 színű RGB palettával, 54 KB 
max. memória mérettel. Tartalmazott beépített órát 
(elemmel működött) és már Ismerte a 730 kb-os 
lemezeket is. Az MSX2-höz a Sony készített lézer alapú 
lejátszót Is, de nem terjedt el - talán tűi borsos árának 



es széria névre hallgatott. köszönhetően. Amikor a rendszer támogatottsága 

(A későbbi MSX rendszerek- megszűnt, a felhasználók porosodni hagyták a polcon 
ben, MSX2 / MSX2+ /MSX és inkább a PC-k felé fordultak. A Panasonic megpró- 
TurboR újabb és újabb verziók bá Ita feléteszten I az M3X-et és (ugyebá r a pénz nagy 

jelentek meg - ez jellemezte úr) piacra doblak egy MSX2++ néven futó modellt, 
a többi hardware egységet amely későbbiekben álava nzsa It MSX3 / Tu rboR-re. 

is), A rendszer (továbbia kban Ennek a processzoré már egy RISC volt, 30 MHz-efi 

MSXi) 4 féle grafikus módot futott... 16 bites lett, M$X-DO$ futott rajta, elhalmoz- 
kínált (ebből a 256x192 nagy- tá k minden modern eszközzel, mégsem robbantott 
felbontás, 64x48 itiulticolor), a kkorát, mint ami lyet vártak tőle. Végezetül az MSX Is 

és 32 sprite mozgatására volt úgy halt ki, mint társai... Kiszorította a PC-k növekvő 
képes, de egyszerre csak 4 rohama, melyek egy szemvillanással húztak el mel- 
mozoghatott a képernyőn. IS lette meghagyva egy régmúlt kor letűnt masinájának, 
színű pa lettéval rendelkezett. A oeten keresgélve az derült ki. hogy még m IndJg nagy 
256xi92-es felbontásban rajongótábora van a gépnek, hobbi programozók még 

lehetőség volt 4 pi)®| /1 szín in ind lg onyák a különböző retro Játékokat, átiratokat. 
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emlrtendo mág, liogy némely emu látorok nem tudnak 
mit kezdeni a sima MSX állományokkal {kivéve a CJS 
MSX2 emu) {A legtöbb letölthető fite ilyen), ezekhez 
□SK File-okat kell készíteni. {Lernez Image) Több Jtil 
létezik erre, ezek is megtalálhatóak az msjt.org olda^ 
Ion, Az emulátoroknak nincs Igazán erős gépigénye, 
de azért egy 486 oson ne várjuk, hogy szárnyakra 
kapjanak. Viszont a támogatottság szempontjából 
számtalan ismerősre ielhetürik egyes programokban, 
amiket vagy játékteremben, vagy másik rendsze- 
ren láthattunk. PL a klasszikus Gradius-t 
' /Sa^amender-fltt pl, Wemesis 
is. " Mf/ /#^ néven lelhetjük meg. de a 
tr* Cftopíífter. Green 

\r ' Génét és 


ami nekünk emulátor megszálllattaknak Is kedvez, 
ráadásul az MSÍt-re írt demök és játékok nagyrészt 
már mindenféle jogi következmény nélkül letölthe¬ 
tőek nagyobb portálokról, IRC szerverekről is. Persze 
megvásárolhatóak az M£)í Játékok CC^n is. fillérekért; 
mindenki eldöntheti, melyik utat választja. Viszont a 
Jogokról és a törvényről szőlő dolgok, amelyek a múlt 
hónapban kielemzésre kerültek, 
vonatkoznak ide is. 


Ml a helyzet az emulátorokkal? 

A WWW. msx.org oldal emulációs ' 

szekcléjában zsákszámra talál- 
hatunk belőlük {de a linkek - ^ 

között is). Érdekes, hogy " 

hivata losan megtalál ha- >- 

töak a BIOS file-ok is, nem ^‘ 

találtam arra vonatko- ' t / . 

zóan informápiőt, hogy ‘ 4 

nem (ebet letölteni f 

őket. A ma használt ^ 
rendszerek talán ^ 

mi ndegyikére ^ 

portoltak már emulátort, ^||£n 

legtöb b magukat a BIOS lile-okat is 
tartalmazza. A Savé Slotok kezelése, órajel 
szinkronizáciő, 95%'os kompatibilitás. Rom Manager; 
szinte minden megtalálható bennük, A legtöbben az 
MSX nevű programot favorizálják, de érdemes mind¬ 
egyiket kipróbálni. Volt már rá példa hogy egy adott 
Image áliomárryt nem mindegyik hajlandó leemulálnl. 
(Gyakran előforduló probléma.) Hasznosak még az 
egyéb Rom Utilok, melyekkel akár módosíthatjuk is e 
Romokat / Romsetehet, (Cheat/ Patch szindróma); 
sőtí Akadnak olyanok, melyekkel a régi, MS)(-es állo¬ 
mányokat menthetjük a gépünkre. Pl. a CAS fcof nevű 
programmal régi MBX kazettáinkról készíthetünk Tape 
Image-t, amelyet ezután akár futtathatunk is, Meg- 


társal 

is ismerősen 
osenghetnek, Zeída 
kell? The Meze of Gaítous, 
mindez évekkel megelőzve ikertestvérét-Az MSX 
segítségével olyan nevekkel találkoztam, amikkel 
azelőtt még soha, Knightmare (RPG kalandjáték, 
nyugaton Is megjelanl), Pénlarö Otfyssey (hasonlít 
a Cfeaturesre}, Metóí Gear2(l990-böl), Goníra 
{nálunk Gryzoi} és még sok más. Az MSX világa azért 
páratlan, mert elmerülsz az európai, szemek által 
eltakart világban, ahel sárkányok, manga RPG hősök, 
lenge kimonőban futkánozo gésák, s a gonoszok ural¬ 
ták a szórakoztatőplacot- Bár mariapság több a Japán 
és koreai játék, mégis érdemes egyiket-másikat kipró¬ 
bálni, É.S ba nem tetszenek? Még ott van a számtalan 
angol nyelvű program, melyek felejtbstetlen pillana¬ 
tokat szerezhetnek a rctro megszállottaknak. Csak 
ügy súgva megjegyzem: a De Ja p csapata ismét össze¬ 
szedte magát (híres fordító csapat), és listájukon MSX 
játékok is szerepeinek. Az akciöjátékök kedvelőinek 
pedig csak a tűz-re kell teniyareini, és már irthatják is 
az eller>t. Számtalan Konami, Namco lógóval induló 
játékkal fogunk találkozni a; többi mellett— Hagyjuk, 
hogy elvarázsoljanak minket, ha csak egy pár órára is 
- hiszen mi másra, ha nem erre születtek? :J 


úJjiiniDtum' 


Csere Krisztián 























Amstrad C ^ 




Ebben a hűnapban én már ArnÉgáíni akartam, de 
Reíker megáfErtott, hogy he szaladjak annyira el&rei 
írjak inkábba Spectrum udvartartása hoz tartózó 
Amstrad CPC-ről, Enlerprise-róf és Sam Coupé-röl így 
most ezek következnek. 

Az angol Amstrad Consomer Electronics valószínűleg 
nagyon irigyeHe a ZX Spectrum és a Commodore 64 
kirobbanó sikerét, így elkezdtek tervezni egy olyan 
gépet, ami sok téren ötvözte a két kohkureíts előnyeit; 
ezzel bizonyára mindkét gép felhasználói táborát el sze¬ 
rették volna hódítani. Az első Amstrad CPCgép [a CPC 
a Cűlouf Personal Computer, azaz Színes Személyi Szá¬ 
mítógép rövidítése) 19S4'ben jelent meg, ez volt a CPC 
464-es. Agép techrtíkaiEag valóban elég bravúrosra 
sikerült, a S.SMHz-es ZSŰA {bár az első prototípusok¬ 
ban még 6502 voft) processzora verte a C04-et és 
csak kicsivel volt elmaradva a Spectrum-élól, emellett 
64k memória Es került bele, amí a ce4-ével vott azonos 
- több volt, mint az akkor elterjedt Spectrumé. Színek 
és felbontás terén pedig a CPC mind két gépet torony¬ 
magasan maga mögé utasította, s nevét nem megba- 
zudtolóan sokkal színesebb volt: 27 színből lehetett 


rajta palettákat kikeverni, amíg a másik két gépnek be 
kellett érnie a sokkal kevesebb fix színnel. A gépnek 
több grafikus módja is volt, a mode 0 160x200 felbon¬ 
tás mellett 16 színt jelenített meg [tehát ez amolyan 
C64 módnak volt tekinthető, de nagyobb színszabad- 
Sággal), a mode 1320x200 mellett 4 színt (ez volt a 
Spactrum módjához közeli, ismét több színnel), a mode 
2 pedig 640x200 mellett 2 színt, ami kétszer nagyobb 
felbontás volt, mint amiről a másik két gép valaha is 
álmodhatott. A CPC hangja Is elégjél szólt, ez újabb 
generációs Spectrum-okböl és rengeteg más gépből 
Ismert AY-3-89-12 hanggenerátor figyelt benne, ami ha 
jól emlékszem 3 egyszerű négyszögjel-genefátorra! 
és egyzajgenerátorral operált, továbbá rendelkezett 
némi burkológörbével, tehát ha nem Is vetekedhetett 
a Ce4-ben rejtező SID-del, azért igazán atmoszférikus, 
fülbemászó hangokat tudóit kiadni magából. Elvileg 
rengeteg egyéb hardware lehetőség is volt a gépben: 
hardware scíúll, CRTCtweak-elés, ROM és RAM átkonfi¬ 
gurálás és egyebek, ezek bizonyára rengeteg demós 
effekthez segédkezet nyűjtotlak, amiket persze bizo^ 
nyos játékokban is ki lehetett használni. Az alapgép 2 
millió példányban kell el, ezt követte 198&-ben a rövid 
életű CPC 664, ami lemezegység támogatásban erősö¬ 
dött, majd szintén i9S5-Pen a CPC 6128, amí 128k 
RAM-ot is kapott. Végül, eléggé megkésve, 1990-ben 
jött ki az Amstrad 464 Plus (64k-s) és Amstrad 6128 
Plus {X28k-s), melyek rengeteg extrát nyújtottak, 4096 


színt, hardware sprile-okaí, két DMA vezérelt digitál^ 
audiocsatornát, rengeteg új portot és sok-sok egyebet, 
de ez már nem terjedt el igazán. Volt még egyC.X4000 
nevű gép Is, ez a C64 GS-hez hasonlóan egy lecsupa¬ 
szított kgrizolgép akart lenni, csak kártya alapú játékok 
számára - de ez szintén megbukott. 


A gépet a köznyelv Arnold néven is emlegeti [ez volt 
a gép fejlesztés alatti neve) , l^émetországban pedig 
Schneider néven vált közismertté, mivel 
ott sokáig 3 Schneider Runcffunkwerke 
gyártotta azt. Kétségtelenül nem ez volt 
a világ legelterjedtebb gépe, a kevés 
eladott példányszám magyarázata 
valószínűleg abban rejlik, hogy tűi későn 
startolt a konkurenseihez, a C64-hez és a 
Spectrum-hoz képest, a hátrányát pedig 
soha nem tudta lefaragni. Továbbá gondo¬ 
lom a terjesztés sem volt olyan erős - én 
például Magyarországon közvetve sem 
hallottam senkiről, akinek CPC-je lett 
volna, persze valamennyi leheteti azért 
az országban, túl sok azonban biztosan 
nem. Érdekes módon Európa egyes 
területein meg szinte nemzeti géppé vált: 
Németországban nagyon jól elterjedt, 
ott ismerek is CPC tulajokat, Franciaor¬ 
szágban pedig ez számította S bites alapgépnek [ott 
szinte nem is voltak C64 ésSpeccy felhasználók), ren¬ 
geteg szoftverház és sok-sok democsapat dolgozott a 
gépre, nekem is van sok francia ex-CPOs haverom. 

Annak eHonére, hogy a gép nőm terj edt el akkora 
körben, a SO-as évek közepétől a 90-es évek elejéig 
mégis elég sok cég fejlesztett rá 
játékokat, fölega Spectrum-ra sza¬ 
kosodott angolok. Ez nyilván abból 
következik, hogy a Speclrum 
játékokat nagyon könnyű volt 
rá portóiul, a gép processzora 
ugyanaz volt, és ugyanazt a 
grafikus módot is képes volt 
reprodukálni. Volt néhány C64 
port fs (nyilván ezt is a grafikus 
mód hasonlóságok segítették), 
azonban direkt CPC játék, ahogy 
elnézem, nem sok készült; inkább 
csak néhány francia és spanyol 
cég fejlesztett ilyesmit, amik 
így a kis elterjedés miatt nem is 
vonulhattak be a software törté¬ 
nelembe. 


tudom megnevezni a tuti nyerőt, de a legtöbb jót a 
CaPriCs-róíés a WínAPE-nofolvastam: valószínűleg 
ezek a legerősebbek, ezek képesek a masszívabb 
demós trükköket is reprodukálni, játékra pedig gondo¬ 
lom bármelyik megteszi. Játékok, demók és egyebek 
kérdésében a mellékelt helyeket találtam a leghasz¬ 
nosabbaknak, A TZX Vauit teljesen legális, csak 
fejlesztői és kiadói engedéllyel kerültek fel rá dolgok, 
így onnan bárki bármit letölthet nyugodt szívvel; a 
ClassicGanning nagyobb kollekció, az NVG RP pedig 
Igazán gigászi, ezeken viszont nincs külön feltüntetve, 
hogy minek a közzétételéhez járultak hozzá a cégek, 
így ezekről csak az töltögessen le, aki vagy rendelke¬ 
zik 3 letöltendő játékok eredetijévelr vagy tudja róluk, 
hogy azok is PO státuszba kerültek. 

Hát, úgy nagyjából ennyit lehet egy oldalon írni erről 
a technikailag jól sikerült, de a pár év késése miatt 
„meg nem értett" gépről. 


Nemes Raymúnd 


emulátorok: 

Arnimedes (W/D): http://www. 3 rn imedes.dé/ 

Arnold (W); http//arno!d.emuunlinn,cojti/ 

CaPfiCe (W/0): http//www.c[as 5 icgaming.com/caprice/ 

CPCE (D)r httpr//dpce.emuunlim .com/ 

MESS (W/D): htlp//mess.emuverse.corn/ 

MTMW (W): httpy/www.geocItles.com/TimesSquare/Stadiu m/4420/ 
NOSCPC (W/D): http://www.work.de/noba$h/ 

WinAPE [W): http://wlnape.emuünlim.oonV 

Játékok, demók és hírek; 

CíassicGaming: http//www.classfogaming.conVvault/ 

CPC Zone: httpy/cpczone.emuunlim.conV 
GenesisS: httpy/genesisS.f ree.fr/ 

NVG FTP: ftp://ftp,nvg.ntnu,no/pub/cpc/ 

TZX Vauit: http;//tzxvault.retrogames.com/AimS'trad/ 


Túl sokat nem teszteltem a Jelmagyarázat: D “ DOS, W ■ Windows 

kürönféle emulátorokat, így nem .. _ 


nyoicrvarnv^^c 




















A ZX Spectrum óriási sjhérét meg^rigyelvB égy hongr 
kong-í cégn a Uxrumal& iselhatároíta 1932-ber)', hogy 
elkesríttet egy konkorenis gépet, a fejfesztést végül egy 
lotoJlígent Software neívű cégre bt^áK és itiegindulE a 
kezdetben Project D.P.C. nevű gép hosszú kátváríaja. A 
gép külseje ronda fekete leit, a hilientyúi olcsók és gyen¬ 
gék, és az is elég gázul nézett ki, hogy a Joystick a gépre 
kerü-lt; ennek persze bizonyára n>arNetingűkai voltak 
- a gépeket főteg a gémének vásá roltá k, és a joystick nyíl- 
vén azt üzente az embereknek, hogy ez egy Jó játékgép 
lesz. Belsőre viszont nem volt egy rossz gépi keveset 
tudoka progranTipzásáíél, a korlátái rói és a konkrét rész¬ 
ietekről, de a Nick Toop által tervezett Nick videó chip 
és a Daive Woodfield által tervezett Dave audio chip alap 
specifikációkban eléggé forradaEminak hangzott akko¬ 
riban, ráadásul jó poén volt, hogy magukról nevezték 
el a fejlesztéseiket. A Nick akkor még meghökkentően 
sok, 256 azírtt Jelenített meg, ráadásul az akkor még 
óriásinak számító 672x1512 felbontásra is képes volt; 



ASAíVf Coupé a CPC-nél és Enteipríse-nál is sokkal 
később próbált a Spectum babérjaira tömi, annak 
felhasználdtáborátelhöditarrl, ráadásul azt teljesen 
nyfttantette, amolyan nem hivatalos, nem Speclrum 
hardware kompatibilis (igaz gyengécske software 
emulátor volt a ROM-jában), Speetrum rajongók által 
Speetrum felhasználók részére fejlesztett üj generá¬ 
ciós Speetrum-könt próbálta hirdetni magát. A hosszú 
fejlesztési és reklámozási periódusban ez a gép vált 
a Speetrum-osok Szent Gráyává, ugyanúgy, ahogy a 
Phase 5 soha meg nem Jelent A\BOX-a az Amigások 
számára. A gép fejlesztáí Alán Miles és Bruce Gordon 
voKak a M iles Gondon Technology-töl (az első csődjük 
után SAM Computers ümited-kéntfolytatták}, ami a 
gép 1939-es megjelenése előtt Speetrum hiegészftü 
hártyákat gyártott, ahogy a Phase 5 cs az Amigákhoz. 
Bár a Spaetrum-osok nagyon várták a gépet, ami úgy 
volt hirdetve, rniní „A logikus Speetrum upgrade'". 



igaz. ezt csak ínterlaoe-szel érte el. A Dave 3 négyszög- 
jel-generátorral és egy zajgenerátoiTal szólaltatta meg 
a slerec hangol? ez korrekt volt, rragyjabóE az Amstracf 
CPC-vel egyenértékű, de nem annyira extra. Azonban a 
Dave emellenkétdareb 6 bites digitális csatornára is 
tudott hangot keverni, ez pedig már nagyon bulis dolog 
volt a zenészek számára, sőt ez a chip felelt a memória 
eléréséit is. és gi^szi 4 megabyte-ot lehetett vele 
megcímezni. A gépbe a tervezett gyorsabb Z8ÜB helyett 
csak 4MHz-es ZSOA proci került. Annak ellenére, hogy 
mennyi memóriát megtudott cfmeini a gép. az akkori 
brutális memóriaárak miatt az elsÓ szériába csak 
64k került, az elterjedtebb másodikba pedig 12Sk. A 
gép 1934-ben jeient voEna meg (kezdetben Samurai, 
majd Oscar, majd Elán lett volna a neve), de hiába volt 
mega 30 ezer előrendelés, csak csúszott és csúszott 
folyamatosan; végűi a terveziettnél sokkal drágábban 
debütált 1935 januárjában Enterprise néven. Viszont 
ekkor már nem kellett a kutyának sem, az olcsóbb 
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Enter (WJí http;//eriter.amuu nlim.com/ 

Enterprise Emulátor (D); http://www.mumm.ac-be/ 

-cammeJpm/eníerprise/readS.btml 

EP32 (W): http://www.hszk. bme.bLt/“vb021/ 

MESS (W/D): httpy/mess.emuverse.com/ 

MTMW (W): http;//wvMW.geocitíes.com/ 
TimesSq:uare/St3dium/442í^ 

Renelope (Wj: http://web.axelerp.hu/tomcr/ 

Jelmagyarázat: D •* DOS, W = Windows 

rögtön ki Is abrándültak belőle, amikor az lemezegység 
nélkül Jelent meg: majd mégjobban, amikor kiítarült 
hogy eléggé bugos a gép ROMi-ja, 0ár a gép kapott 
némi software támogatást, volt rá néhány olyan sikerjá' 
ték, mint a Pfínoe of Persia, esélye sem volt, hogy a kez¬ 
deti nehézségek után, a öO-es évek elején, új 3 bites 
gépként igazán elterjedjen. 1992-ig még gyártották, 
ám ekkor az új cég is csődbe ment, ez pedig pontot 



konkurens gépek, a C64, Speetrum, CPCés a többi 
hatalmas feEhasznáiö, software és hardware bázissal 
rendeikeztek, az Enterprise-hoz pedig hem volt semmi, 
ígértek 19SS're 40 programot, de alig született valami, 
majd lOO at 19SS-ra, de ebből sem valósult meg 
szinte semmi, végül azokkor már Enterprise Computers 
nevű cég csődbe Is ment, és megszűnt 1936 közepén. 
Ezután, 19S7-bEn rnegismétlódóttez, amit már a 
PluVA esetében korábban is láttunk, hogy egy cég felvá¬ 
sárolta a totál megbukott gépeket, és hirtelen ötlettől 
vezérelve eladta jó pénzért a ^sőtét komcsiknak”, azaz 
nekünk, htezen mi úgyis el vdJtunk maradva a számító¬ 
gép témában, nekünk jó lesz ez 1$. 20 ezer Enterprise 
12 S özönlött be az országba, és hatalmas reklámhad¬ 
járattal árulták ezeket húsz rugóért. A nép vitte, mint 
a cukrot, és a felhasználóknak csak később esett Ee, 
ho^át lettek vágva, miután elfogyott a raklárkészEet, 
és csak nem jöttek a beígért prograpnok és a support, 
a sok bepaüzott magyar felhasználó magára maradt. 

Az ország megszívta, akárcsak a PluE/4-gyel: azonban 
a PJus/4-esekhez hasonfóan az Enterprise-osok sem 
adták fel {a fentiekből kiderül, hogy miért itt volt a vilá¬ 
gon a legnagyobb tábora ennek a két gépnek), kézbe 
vették a dolgokat. Elkezdtek Speetrum játékokat átírni, 
mivel a gépi hasonlóságok miatt ez lehetséges volt 
(még a megboldogult Speetrum Vr/ágban is volt ilyen 
programálírós suli), meg saját software-t ée hardware-t 
fejleszteni, beindult a kiubélet, ami bár nagyon kicsíbert, 
máig is jelen van - ma persze már az egykori Enterprise- 
osok is irikább PC-znek, mostok írkálják az emulátű- 
rokat. Ezeket a mellékelt linkekről lehet lehüzni. Játék 
és egyéb persze a fentiekből következüen alig készült 
ehhez a sajnálatosan hatalmasat bukott géphez. 


tett a történet végére. A gép képességei egyébként 
az Enterprise-hoz és CPOhez hasonlóan nem voltak 
rosszak, itt Is csupán az időzítés és a marketing csődjé¬ 
ről beSizéEhetünk. A SAM-ben egy 6MHz-es Z80B doho¬ 
gott, belülről 512k-jg kívülről 1 gigabyte-ig lehetett 
bóvflcni a 25€k-s memóriáját, ráadásul a Phili[^ SAA 
1099 audic chip is sokat tudott (6 stereo csatornára 
FM, zaj vagy 4 darab 4 bites digitális Jel is mehetett), 
ahogy a Motoro la MC 1377P videó chip is (123 szín 
bizonyos koriltokkal, a felbontás pedig 512x384 
interlace-lg ts felmehetetlj. Ráadásul nagyon sok hasz- 
rtos port is került rá (háló, egér, 2 joy. Ml Dl. fényceruza, 
magnó, mikrofon, SCART és sok egyéb), és külsőre is 
szerintem egyszerű, de tetszetős volt. Bár bizonyára a 
gépnek nem lett túl nagy feíhasználóbázisa, az igazán 
rákatlant kemérrymag máig Is foglalkozik a SAM-mel, 
ők termelik kJ természetesen az emulátorokat, és ők 
gyűjtögetik össze a megjelent anyagokat, lásd a linke¬ 
ket. A SAM tehat ismét egy olyan gép volt a sok közűi, 
ami a Speetrum vállán akart a napra törni, de csúfosan 
elbukott, akárcsak a többL 


Nemes Raymond 


ASCD (D): http//www.kepFt.cí/progs/ascd/ 

NVG FTP: ftp://ftp, nvgntno.no/pub/sam-coupe/ 
SamEmu (D): hup://www.keprt,cí/sam/samemu/ 
SimCoupé (W/D): http;//www.5imcoupe.org/ 
Ultimate SAM Site; httpv/www.sam-coupexo.uk/ 
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Kult játékok Elité 



I eredeti Eiife 1984-berj jelerit meg egy 
i-A hazánkban nem túl elterjedt 6502 alapú 
gépre^ a BBC Microcomputer-re, az Acornsofl 
kiadásában. A Játék batalmas siker tett^ nagyon 
sok ponton forgatta fet a játékipart. Valőszí- 
nűleg ez volt az első olyan vektorgrafíkas 3D 
Játékp amiben teljesen szabad 3D mozgást 
végezhetett a Játékos (a BaWe Zone-ban és 
Témpest-ben ugye csak 2D nnozgásunk volt, 
még ha ez utóbbiban eléggé torzított síkban 
is); ráadásul, bár elsőre csak egy vektoros, lövöl¬ 
dözős Játéknak tűnt {persze mar ezzel is Stílust 
teremtett), 8 kisebb fiktív galaitis 2000 bolygójá¬ 
nak komplex gazdaságában is részt vehettünk 
(gazdaság szimuláció, kereskedelem), és több 
küldetést is végre kellett hajtanunk. Szinte egy 
StarWars szerű univerzum nyílt meg előttünk, 
amiben, mint Han Solo, szabadon barangolhat¬ 
tunk, kai őzkod hattunk, lehettünk kalózokra 
leső fejvadász, menekülhettünk rendőrök elől, 
fosztogathattunk roncsokat, bányászhattunk 




aszteroidákat fejlesztgethettük az űrhajónkat, 
csempészhettünk kábítószert és rabszolgát, és 
felvehettük a harcot az egész galaktikus szövet¬ 
séget fenyegető gonosz idegenek ellen is. Mind¬ 
ezt a két zseniális programozó / Játéktervező, 
Dávid Braber^ és lan Bell képes volt 32 kilobyte- 
ba begyömöszölni annak idején, igaz ez két év 
fejlesztésükbe telt Természetesen, ahogy a 
sikerjátékokkal lenni szokott, ezt Is portolták 
szinte minden létező, popuiárisabb gépre (C64, 
Amiga, Spectrum, NES (!J, PC, és a sor még 
nagyon hosszan folytatható), így a játék végűi 
több millió gémért szippantott magába világ¬ 
szerte. Én őszintén szólva annyira nem mélyed- 
tem el benne; csak néha ültem le lövöldözni 
vele, a kereskedelemhez azonban már nem volt 
türelmem, viszont nekem is sok haverom tűnt el 
az Efífe univerzumban hónapokra, mindig újsá¬ 
golva az aktuális besorolásukat [az O/íe volta 
legnagyobb elérhető, és mindenki által hőn áhí¬ 
tott rangfokozat, ehhez 6400 ellenfelet kellett 
lelőni), meg aktuális küldetésüket, körözött- 
ségüket és a hajójukon található rakományuk 
milyenségét és mennyiségét. Jól illusztrálja a 
játék komplejótását az is. hogy a rég kihunyt 
egykori konkurensünk, a Commodore VHág 
Í 5 8 számon keresztül foglalkozott a játékkal, 
ráadásul mindig több oldalon. A két alkotó 
később sok jogi és személyes vitába keveredett 
[a net-en megfiamewar-ba); ha minden Igaz a 
folytatások kapcsán, amiket már csak Braben 
cége készített: a Frontién Eíite íi 1993-ban 
jött ki, a játszhatatlanul bugos Fronf/er: First 
Encounters pedig 1995-ben. Bell nagyrészt 
visszavonult a játék!párból, pillanatnyilag amo¬ 
lyan {saját szavaival élve) technosámánként 
él, mint matematikus, lemezlovas [Dirac Delta 
néven), testfestő és még sok egyéb, mellesleg 
az ö E/ifesíte-ja a leghasznosabb a témában a 
web-en, legalábbis szerintem, A játék rengeteg 
különféle hivatalos és nem hivatalos portját 
összegyűjtötte {néhány verzióval jelen sorok 
írója is besegített), és ezeket mind letölthetővé 
is tette, emellett közzétette s gyári kézikönyvet 
és sok egyéb hasznos dolgot ís, sőt az EUte 15- 
ödik évfordulójára kiadta az eredeti BBC játék 
teljes forráskódját is. 

A játékot valószínűleg 3 komplex világa és 
gazdasága miatt nem klónozták lejé ideig, 
hiszen a 3D motor mai szemmel már nem nagy 
kunszt. Az eredeti forrással azonban fény derült 


a legapróbb titkokra is: hogyan generálódtak a 
bolygók, azok pontos koordinátája, neve, leírása, 
gazdasági és technológiai fejlettsége, élővilága, 
politikai berendezkedése és miegyebe, így 
elhárult az akadálya 100 százalékosan pontos 
remake-ek megírása elöl Mondjuk még így sem 
kezdtek el özönleni az Eíite remake-ek; sokan 
belekezdtek egybe-egybe, de néhány korai 
demót leszámítva csak egy igazán komoly pró¬ 
bálkozás készült el teljesen, az Eíite - The New 
Kínd, ami nyílt forráskóddal jelent meg, ez pedig 
megint lökést adott másoknak ís, elkezdték ezt 
más gépekre portolni, és még tovább fejlesz¬ 
teni, A The Wetv Kfnd készitöje, Christian Pinder 
egyébként dolgozik egy The Oarknes^ Feiie című 
ingyenes folytatáson Is, az is egy remek darab. 
Bell adakozó kedve átragadhatott Braben-re is, 
öaz általa készített PC-s és Amigás folytatáso¬ 
kat tette kvázi közkinccsé az E/ííeClub site-Ján; 
a Játékok ugyan nem teljesen publicdomain 
státuszban vannak, hanem shareware-ek, de 
ahogy elnéztem a letölthető verziók is teljesek, 
és a harminc nap letelte után is csak 5 fontot 
kell darabonként fizetni értük, mar ha az ember 
becsületes. 

Nyílván mindenkiben felmerül a kérdés, hogy 
mi jön ezek után. Pinder nyilván egyre szebbre 
és jobbra gyúrja ki a remake-jét és folytatását, 
érdemes lesz követni a fejlesztést, ezeket pedig 
mások még tovább fejlesztik, portolják más 
gépekre (született például egy GamePark 32 
port is, ami egy koreai, GameBoy Advance-nél is 
erősebb handheld gép), estermészetesen bármi¬ 
kor jöhetnek olyan új emberek ís, akik a nulláról 
mégjobb remake-et csinálnak. Braben pedig 
már két éve dolgozik cégével a sorozat negyedik 
hivatalos részén, amit Jelenleg Bité íV-kéní emle¬ 
getnek, de aminek még nincs végleges neve. Ez 
minden bizonnyal vizuálisan ís minden hasonló 
játékot verni fog, legalábbis illene neki, hogy 
méltó maradjon a nevéhez, és nyilván minden 
korábbinál nagyobb, komplexebb és életszerűbb 
világot fog elénk tárni, amiben aztán hosszú 
hónapokra elmerülhetünk, ráadásul ezúttal már 
muEtipÍayer-ben, talán több ezer emberrel egy¬ 
szerre. Reméljük erre már nem kell sokat várni. 


Nemes Ray mond 


Haszn 

lOS slte^ok a témábai 

i: 

lan Be 

Jl Elité Site-ja: 


http:/^ 

^ ww w. iancgbell ,cla ra .1 

net/elíte 

Dávid 

Braben Elité Club-ja: 


httpy/www.eliteciu b.có.uk 


Elité - 

The New Kind és Dar 

'kness Fal Is: 

htlp://w wwmewki nd.co. ük 


EllteG 

L: http://www.geoclti( 

is.conV 

mef 123.géo/elitegJ. htm 


glElíte 

: http://glelite.source 

forge.net 

Elité P 

latinum: http://wwwj 

aliothrnet/ 

'“hiufc 

issá/ Elíte/Platín um/p 

ilatinum.html 

Mostlj 

Harmless: 


http:/ 

^a-bainbridge.mem be 

rs.beeb.neV 

mostli 

Lharmless 























A XXI 


sxázad 


C-64* AMIGA *H 


AIR SUPPORT 


Visszatekintő 


i Egy életed, egy halálod, marha vagy, 

: ^pha el szalasztód!" - álirtja Zolee a 
■ szinte hibátlanra vizsgázó Zoot kapcsán 
- lásd címlapfotó, mármint Zooi-t - ki 
típusára s fajtájára nézve hangyaninnya 
platformhós. Hallgassuk bemutatko¬ 
zását! „Hóra! Horaaaa!" ITAPOSI A 
Gremlin gondozásában megjelent 
majd későbbiekben folytatást is nyert 
Zooí szinte már szemérmetlen mód tör 
a SEGA féle Sonic - „kékdünzsEsznó" 
ptatformhös, bár Martin szerint 
kv(h)ázimacska - babérjaira, mely tény¬ 
állás révén 1992 utolsó negyedévében 
roppant nehéz feladatnak tűnik Zooltót 
mentes, avagy mentesített Amigát 
ta Iá ínunk. Lesz belőle PC változat Is, 
de még nincs, úgyhogy úgy teszünk, 
mintha nem lett volna. Pedig de, A 
C64-re is átírt grafikus kalandjátékok 
egyik legszebb, leghosszabb s egyben 
legkomplexebb műve köszönthető a 
Soui Crystai c, adventure-ben, melynek 
német nyelvű változatáról teljes meg^ 
oldást találhatsz a tárgyait számban. 
Nem tréfa ez: „WENDE Z1EGELSTEIN 
AUF PLATTFORM, ZIEHE FALLGLITTER." 
Most pedig Psygnosis. A kilencvenes 
évek első felének meghatározó szoftver- 
háza egyazon hónapban jelentkezik a 
mitikus Shadűiv ofthe Beásf harmadik 
részével, illetve az AírSupporr néven 
nyomulgató harci-taktikaj repülőgép 
szimulátorral. Túl az egész hihető 
játékmeneten, utóbbi anyag különle¬ 
gessége a dobozban mellékelt 3D-s 
szemüveg. Vélhetően vannak közül etek, 
akik ismerik az élményt fogod, fa trakod 


a papírszemcsit, és a látvány térhatá¬ 
súvá lesz. Vigyázzunk csak az ilyennel 
ugyanakkor:, a relatív közelmúlt során 
egy neves videokártya gyártót a törvény 
színe előtt ért komoly elmarasztalás, 
lévén a cég akkori csúcsmodelljeihez 
mellékelt 3D szemüveg kompatibilitást 
az egészségügyi elvárásokkal - nem 
élvezett. Arról nem Is szólva, hogy a 
szerkezet 3D szemüveg voltának dacára 
is teljesen 2D-nek tűnt Vissza kicsit 
a Fene vad hoz és az Ö Árnyékához: a 
Shadow ofthe Beaet mondakör har¬ 
madik, s egyben legjobb tudomásom 
szerint záró fejezete ugyan nem képes 
a sorozat tető pontja ként felfogható 
második epizód egyértelmű felülműlá- 
sára, ám az első folytatás cím zen éjét a 
mai napig érdemes felkutatnunk - java¬ 
soltforrások: netes Amiga .mód archívu¬ 
mok; vagy ha érdekel valakit, majd jól 
rádumálom kmm-t hogy rakja fel a hon¬ 
lapra, letöltésre. 1992 novemberében 
szokatlan mennyiségű stratégia fut be, 
méghozzá a meglehetősen komoly fajtá¬ 
ból i Scenaríö - a C64-re megjelent stra¬ 
tégia színes, akciőelemekkel gazdagon 
tűzdelt Játékmenetével vonja magába a 
kor játékosainak komplett szabadidejét, 
míg a PC-n debütáló Samura/ -The Way 
ofWarrior mér '92 utolsó negyedévében 
is körvonalazni képes a professzioná¬ 
lis stratégia fogalmát. Gyakorlatilag a 
Shogun eJödjének tekinthető anyag ez. 
Azaz az. Figyeimet érdemei az A-Traín 
is, mely a Raííroad Tycoon s S/m C/ty 
legfőbb erényeit párosítván szavatol 
merőben újszerű tapasztalást az erre 


1 Cümiapofi: Egy Cliupa Chups szpűn^űráüa ^ 
r lOOdOQl Z2 arcunkba. 


.A program homplexiti&a. gratikai m$£vai6sítás.a, egész 
hangú lat a a jövő század űrkorszakél hóira t^v^nk 
képaffiyóiie.'Érre mondaná kmm: LOL. 


1992. november 


fogékonyaknak. Japánból származik, 

Olt Tafre the A-Train íü cím alatt jelent 
meg - az érdekesség az, hogy a máso¬ 
dik epizód is boltokba került angolul 

- Raiiroűd Empire címmel, a Se lka 
gondozásában, négy évvel korábban. 
Temesvári Tibor főcíme: Nehéz Prog¬ 
ram. Van itt 40 Sporfs fenn/s. Hogy 
mitől lehet egy tenisz 4D '92-ben? 
Kiderül az írásból. A nyolcvanas évek 
végétől aktív, pajzán franciák alapította 
Coktel Vision ^ emlékezok kedvéért: 
Legend út Djeí, Emmanueíh, Geieha - e 
hónapban a szórakoztató informatika 
mezején értendő pályafutását a Bargon 
Aítack kődjelű grafikus kalandjátékkal 
folytatja, méghozzá Amiga platformon. 
Idegenek támadják mega Földet, 
káosz, rémüleit, elfogy a kóla, de itt 
van a Bargon Aftackvideöjáték bajnok 

- te, s te^ s jómagad - kinek esélye 
van visszaverni a Romiotimustárszínű 
Csapoló Gülürémek rémisztő rohamait. 
Hát ez ql. Nyugirugó -- a játék fényévek¬ 
kel jobb, mint az alaphang. Itt van a 
SImulmondo - taljánok, akárcsak a 
későbbi Screamer sorozat kiagyalói 

- gondoskodása révén felcseperedett 
Díatolo is, ugyancsak ninnya, ám nem 
hangyáé61. Emberből. Az Amiga, PC 
adaptációkat egyaránt megért platform- 
játéknak pszichológiai mélyponton van 
lelke lezárnia önnön cselekményszálát. 
Az Ilyesmi gonosz dolog. Címlapon Zoo/, 
ráadásul tíz éve ugyanabban a pózban 

" hát sohasem fárad bele?! 

Gyalog Zoltán 


3 (ani mígiekinthetú graflkis ai, amltűi Q hor 
reeer>reri5énél iégzé&i prű&lé?Tiálí,íelenlkeíteK. „Az év 
legjobb jáléka?" Persze, hűfiyNEW. 





















































a£mcam 

mobile worid 


MASTERPIECE PER4MANCE 


Hl Cl Ifi/min Eiüiirin 
* ATI ItlMI Ilii HliíEíty Í4HI III + II llfí 

>íai Miiéi SSkVaObtEpítve 
MllemitlI/ieiMlilbelpItHG 

> rirEVfirE lEEf 1394 lEÉpiliE, lEfra Firt, 4 918 pirl 

> Bifilalis 31 laiiklrtj], m\l Qiiítálís silií kiiciEl 

... 

^liHiellPSHCIII gseMí 

> Fírliziias, VEI, Mítrini, liiilil esiIUIiiíé 
^LHllSMIETmiiilltír 

' 33!ii I mm 1 42ii, mi leli] süllel 



't5.nfTk||GlZÍ|14Eni5BJ 
' liléi FEiliii 42 IIOMIz/MB»ElG 
'25BHÍ8IBIH ^_ 


419.90D Ft 


IMTEIPIEGE Perli.. llilliiil 

MegüjBlf a MAS1EPIEGI1A fil4 mm leg- 
gforsalil leülI anfihis kirlirájt az m 9DiD 
Balesa, DOBRAMieiliNa, vlllliiifaFS ICi 
CD'irá és DVD iEiAajti. Ezalfliel a paraüla^ 
fEklel lassze a leieaifolib teljesíliéavi lipel 
ajieljyl Tigveliíke. Jiíjjaa el lezzink és prA- 
kálja ki szaiAlveseí ezt ai eiklizlv lépell 


ÍIHirHIIIil l: Ilii 
II mrk 2111 vili: Ilii 


• ii.nfikiiGizí|ifieiisi] 

* letel pEiljii424IGMnz/91MeaGkE 
*S12HBIDaRkH 

>4PSE«reilciEz^>!rtX-Mi|7 




' 1l.1“TFIklJefzí[ll24][7Ga) 

' MIBíL letel PeitíuiAlBOBMHz/slSkieaEbe 
' IP4MB DOn IÁM 

JZEEEE 


lllHEUllllllEi 

Az BisD MOHI Peitiei4'es llls és eseppállá 
NitekiBk. A nieQeresnelt ■agiiziii kiz és illra 
^iBéeri iGíse tGllpltés eavGülalti itésAllésiiit 
klztesft A gép lllÉtlaael lOkűélk léletlai [eesés 
eUi is. A laii^EljGsíliaeivij GGíirEEt gralikis kér 
, a CB^ri és BVi GOMle iteilajlA és a DBi lané- 
teljes klApílést sraifinÉaifGZ. KilGjezettGa ajáaljak 
liQssialb killéri Maakékkiz és eris j|éijrbETÉlGlliGz. 

*tir^l4Sl]nB IIBBII SITIIT 

*lJlE9írí/B[BVIGlPlllNTe 

*raiMDiGi EBkvea 

-EUEfMeEie/ligNkmeépftie 

^fireWIrelEIEISSVIeépílie 

• lifn Pírt 

<3ÜIBv2.lpirt 

• mj laigkirtja. szterti laiisziréli 

• EiicIPíé^WiiilDfskilleiEiazBt 

• Etipa^l Tiask es Mierjjíriie sifisi 

> Milnlii 

• VGA Itallapé 

> Li lllSIIABTakkiiiEaiir 

> aiZll I ZAEll I IBII, Z.Zíf 

^ Wtralesi E» ipcK 



Al ECTEIIEI JEL'IIIIE" PEITIIM ItlElHi! 

HíFEs tlll káMpriníSjiaoi! Maiiiélis leljesttiéif, 
MÉMGi leiszokitl küenet és lEieiEt, FDD leilaj' 
ti, GiilD iaalajti, GeEefGe4 iralikes klrlfi. 

Az éifBtlGB Igazi nGlil trila a kelGloik piacan! 

•SiSGISBUIipSEt 

«latairi/tiiTaGiikiBnii 

* unmASiaiMB aiiUM + nHT 

*14 FII lllllllt 
*íaKllidcM5lkVieieépitiG 
*mei'NEtlB/1BIKkitkeéprtie 
*FirEWirelE[f139lleéF[lTe, 

Hifí’lPirlJDSBvMpirt 

* Digltiljs 38 kiigkéríji 

* liiEk Fii scrMi iiillal, 

* 1 kTfpgIIPGN[II mtIalizÉ 

- uns, ptrimis itniyuzi 

- V6i,Miifiiia, laiglai ciatíaliiii 

* Ei'iii IMIIT niiiiiáiir 

* 32BII í 2ZBI114211, a.4lg, letlF sziliéi 
lártnunuitiuwin 

lillinitíiM »IIMIí/S12hl 0Ekt 
' ZlEBicrtilEier 


4ll9.9flD Ft 


SILVEB SERAPH 


-14.rmkÍjElIÍi1l34t7GE| 
>MilfllllPGI[1ll4IIIIMIZ/Í1!UwH 
- IIGD ifi/II ívd Glllllrflíe 
'ZSGMiailDAH 

> 4IEIierET]iiez 

EGÍlftrtBl 3211111111 + ff NT 

> UMl\Í 

^ FaiNifei HkfSD 
>EMt19/IHHkítkEépnie 
>finMinjfEEI3!4kEGpítn 
lUIIkferDiM 

*litn Pirt, it III pnjiFGiClle»llilnil 
^Anz kaigUftpajztErtilaiiszift]i 
^TiiEkF3i,WilmlílE{it)íztl 
* PMiziiR, Pt2, ICA, likritii Esatjikiá 
^U-iii INAIT auiiiliir 
*3251112/511141ll, ÍÍU 
*Nelil süiAb 


389.900 Ft 


fiilisztiktt inflkii lekniéi H iiMlltiil 
Siller SsfapV a msi kaieiiriés MIIII ftiliiil lelekeil A 
HIBIIpneeRzifiali kisriikitíei iiijekk aktiiiléliresMi 
kléési Ilii lehel eléni. A fip GeFim4 gnlíkis kért}S kaiz- 
iki, íiT a 31 p prigraMiii klialk seiesiéiiei miihak. A 
CeiN legkajtÉ ép a IBI leiérja iliiemi siáiin a miié- 
[|f kitpftéPt kirtisElji. Jiijii el kizzAik és irékátji ki 
szeiijesEieilazGiklimiépElf 



GERIGDM FRDHTMAN FORGE 


FHmUN FIIEf 1 nllhu dEfiis sziiítö|t|! 

Híifei eitriial felszerelt, helytakarékBsfDrBia Bs kíalatltíe. A krlstálji-1 
tiszta 17“ TIT liijelziB akár TV aíasi is lazket! GeTenieA iraflhis kártja. { 
Cl-lra és DVI meghajta a lagvteljestteiankB FenllBinA pncesszorral 
mindéi emaraseak megfelel. Akár etűionl, akár írniál Biankára ntliáen 
szenknitiái tSkélntns lálasztásf 

• irmii2«(!i!iiiüj[öí 

• litslPEl0lM24NHI;/S1í»MEte 

• EMfttlSiiailNIIIUI +11«I 


EEROM CD. Nlí 


CÉDRUS GDMPITIR KFl 


Z1DD Szehszárd, RákÉcii i 34. 
Tel.: eG-Z4 SfD D9Z fax: DE-74-51Í-D33, 3 ErÍEli@tllia.l£t 
94BB Siprii, Últelem i.l-S. 
Tel: DE 93 514-251, iafdei@aielíri.ki 
1113 Diiapest, Biisidi itca 1ZL 
TeT.:433-4T47, Fax: 2G4-I549, seéris@eltVlelki 


* 112MB DDB RAK 

- bCirrl /IxmiqbilH 

SBkljKVllkeéelln 

- EtkerKtlBZIIBNkitklIzittk^ 
*»rtiÉtlFE1394csatiakizi 

* 144flBieili|ti 

*1i PCMCIA, lllSB,PS2Alft < 

* TVütttriü 

*ll4Ít3llslB Imlártfl 

*S/PIIFIj|f1liK»iikfleití 

*MikrtfiRbtPjkall|aUe»btizi 

* 40511 X334MI14Im, Z.lli 


B b 1 iniriteskiika Hfl 5990 BAkésssaia, barvasi íl SZ. 

TiL: D«-BE/442 G14, FaK:08 DG/S2I-IEI, küsaka^kHrabteekiíkajie 
ACIMP PEST 1134 Badapisl, DIkert Rinti hrl DD. 

Tel/Fax: 339-5B4T, 33B-5G4B acili@aciip,llif 
ACIMP PdlUS GINTER 1tl2 Bldapest, SZGIIlíkdlVÍ 1! 131. 

TEl./Fax: 41S-4S91 41B-4D92 acii|@asiipJli 




















































UeI PMliiit Cíierii 
8i IVi lemiiti 
IZSHIEDBIim _ 
2 B 0 B nrerlEie; 


259.9110 Ft 


^BlCB Íri/B« lYI 
^ nm BQII BAH 
Í0B1 itreilGffiBí 


329.9D0 Ft 


WEBSHOK PLÍfS 


• t4.1" III kllellü j1ll!4l7SSi 
■ SiSBSO chiisel 

• t.44MB IlDppii Disk Irive 

• SíBESO gralilis ckíp nai: B4MB DDR MM 
- rV-BII [B-VídeD] kiieul 

• lai Modem SEk V9D hedpítve 

• [inaméi ti/inDMmt ttéiiive 

• líreWire IIEE1BS4 ledpííve 

• loEra Firt, It USB poH 

• Biiüalis 30 haagkárin 

• SPDIE digitális aidió kinenetlel 

• Srlerea aagyteljesiliidifi kaagszárik 

• ÍDUch Pad scrDlI gonUbal, Wii killeiti(izel 

• 1 i MiaiPE! Esallakozi 

• Bílsi párkizaiBS, leiilar, FS/Z 

• Mikrotai ás kiogfal csallakozi 

• li-IOD SMIII akkumiláter 

• 31Sai 1 2Sli)i 13Bim, 3kg 

• Metál szlelen 


EEBICBM WIBSHIiX Plis a legkediezDlt (étdlári FllIM 
HDlekieki Kíiálú mingsltést kapoti a GlIIP Magazii. Coeipoter 
Paioráma, PC GURU és PG BÜMIS leszteliilöl! 2DDEIMKz-es 
klélllésieo magyararszágeo messze a legjoki áree kiiaiuek egy 
teljes kiépitisl modell, OOB lemdrlául, DVU-iel ás mlodei más 
szikséges lelszáreltséggel! 


• ei iH itiiijti 

• ZiSNIIOMIH 

• 2101 ■tríileiiz 


• litel84Sclilpset,DDi)liAMtáinigalás 

• IraDMAISS, AGP 41, Socket 478 
•2SIKIIIM13IAM 
•IOBBHml»tz[7Hlrpil 

• 1.44MB lloppyGIskOrIve 

• Gn-BnariACiinaágkártya 

• FatimideDiSBkipsllSB 

• ADImldliároiy 

• Geelis3ginODS!ör|Dstgér 

• Magyar vagy ADgalklIláetyIzel 


ZENIIH 



lENIIIt szBmIlílgépbe nagy leljesíImBnjfü Intel PentiuiB4 prucesszurt, és ereleti 
Intel Gtilpset-es alaplapot épiMBA. A gép a üBKB-is Eelorce4 VGA kártyával, 4Elii 
CD IMval, IGx BVD Bieglajtóval és a nagysebességű BQGB-ns nterevléiezzél a ina- 
aíiálls Blyárásoknak is loeglelel. Mindkét gép a kliagaslu kiépítés mellett Igen 
kedvezi vételárral várja Önöket üzleteinkben. 



KPLDBER 




• GelerceZ MX400 G4MB gratikes kártya 

* GDGB merevleiBez 

* 1.44MB Floppy Blsk Drlie 

• lanmodetaűSkOps van 

• On-noardAC’87íangkarlya 

* AIX miditorony 

* Genlis 3 goiűos giitíls egér 

• Mapr vagy Angol killenlynzet 


KPlOBEö egy átgondoltan kialakított játék- és ionkagép a legújabb generáGiis Intel PetitiuiRA 
Eeleran prieesszarral. tzzel a léppel, minden játék és teihasznaioi pragram kiváli teljnsít- 
ménnyel Inttatkatü. Kínnyedén elienlhetl adatait a EB-lrá baszaálatával, vagy BeglekinMi 
kedvenc filoieit a DVD meghajlű segítségével. Bármely kintiguráciűt választja meglátja, hegy 
a gép hnsszn léin át minden igényét méltányos árén kielégíti. 


■ Iliéi PáitliiV Eeleroo IzaHMnz 


• les SINV BVD 

• IZaMB DDR DAM 


99.aaii Ft 



BASE 


• lital Fenliuii4 Geterin proeessznr, I7BBMIIZ 

• ZSBMBSBBAM 

• 2DGB merevlemez, 1.44MB Floppy Irive 

• SZx seaesstgü IG vagy Sony cnBBM 

• S3 savaoe4 ralis ehíp alaplapéi 

• AG’S7 Bi-BoarO Itaegkírtyi 

• Senius KelScrnll Fiús 3 gnnbns gnrges egér 

• AUtMIdltersny 

• Megyar vagy Angnl blllentyízel 



AGIHP BASE számítógép teljesen megdjolt. Véleményünk szerint nem 
érdemes a régi Penlinm III és Célernn serozathál még alapgépet sem 
építeni, mert az új PeotinmA alapü BASE is megddbbentnen alacsony 
áron az Iné lehet. A gép mindent tartalmaz, ami egy modern alapgép¬ 
től elvárhaté és kadiézd áron tavább büvitbetd a későbbi ígényékiek 



Nyitvatartás: Hétfő^Péntek: 9.00-17.00^ Szombat- Vasárnapi ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét minden nt^ipján 10-20 óráíy- 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazizák. Az árak változtatásának jogát tenntartjnk- 
ACOMPPESTi 1134 Budapest, Róbert Káirolykrí, 68, Tel./Fás: 339-6647, 339^643 

PÓLUS CENTER; 11S2 B udapest, Szentmthá lyi út 13T Tel JFax; 419-4091, 419-4092 


Internet: www.acomp.hu 


Faxbank: 2-333-666/1477## 


^COMP 

SzámíVástéchnilcai Kft- 


Antik az Ari-t léi lirtatiiéritt Az ánátlizlitti ligát liiilirtjikt A gápet liiliékil lariiAliral hiszirifxtil llgglii dl ál'haiti akt lBSl|l kJ LíZI 
































































Höla 5761 

Pár napja eSgonűoiKPdtam az 575 edíJigi Detén. Már 12 
éve létezik a lap. 12 ÉVEI Azért ez nsnn kis teljesitmény! 
Gratuia érte! Még a kereakedeiitii adék sem élnek ineg 
ekkora kort. Naíi^ inkább eFkezdétn a teveleml Szál. ami¬ 
kor m kikaptam a íegyjaob S76-om, a Prodigy CD-m, és a 
havi zsepénzem (Mindet egy napi), nagyon megörültem. 
(Ez kcsltiaposfa sikeredett, n-^indl,..) Borítóra tekintve a 
Haegemohia képe tárult eléno. Ekkor még nem is tudtam, 
hogy ez a JÁTÉK KÖZBEN készült, de teccett. (Nem a 
játék kézben készült. Ugysnekkor KÉSZÜLHETETT voFna 
a játék közben is Csöppet kétértalmé volt egy bizonyos 
sor abban 5s élrnénybeszémoióbart. - Reiker) Hogy 
a magyar srácok IFyet produkáljanak,,. fiRUTÁLISIJI A 
lap belseje monnyuk nem sokat változott bgyan, de a 
tartalom határozottan jobb letti Ez a második legjobb 
.alkalom’’ amit olvastamI (Az elsó^ a 2ŰÖ2 októberi szám 
volt. a Feglelső 57$-om.) Azt sajnálom csak. hogy GyZ és 
dracoo-Iüotenough] Ilyen kevés dkket írtl Mindketten 
nagyon jóKr mfért káptah (ÍIL rrem kaptak] ennyire kevés 
Játékot? íZolF tű! kcsörv tért meg a lap kebelére, Dracoo 
megtanult. Sokat, űondoiom azért, hogy egyszer, később 
hasznos tagja legyen a társadaEomna k:}. - Reiker) Jah... 
GyZ... Aszontad az elózó bevezetőben, hogy az toewind 
Dalé H tesztje egy hónapot várat magára, hogy rendesen 
ki tudjátok vesézni. (Nem GyZ mondta, és nem a beve- 
zetóben. így sajrros íeklamáoiót nem tudunk eErogadni. 

- Reiker] Hát boncolás az mögvöt, de a vese a helyén 
maradt. Nem tűi tartalmas oikk. Kár érteF KÉPALÁÍRÁ¬ 
SOK! Végre! Van reménysugár! (Elvakítja a szemem, nem 
tudok JrnI tóiéin;] 

Ugyan ebben a hónapban csak riébány teszthez voltak 
e-me szmesítö pársorosak, de ez Is valami! Haladunk, 
gyorokoki Pfnk pages... >:}CtJkl kis Eeányálmok! Remé¬ 
lem minden hónapban leszriek! Amúgy elmesélhet¬ 
néd. hogy ml történik az 576 háza táján! (Magyarul a 
midennapótokat írd le plíz! IDE: ] {A mindennapok üdítő 
munkával telnek. Lapzárta után alvás, majd egymás 
cirógatása Haíf-Lffo keretek kózótt. Aztán vJ szám tar- 
taFomszerkesztése. majd munka. Izgi? - Reiker) Háta 
pontozással már godjaim vannak: Van aza Magip: The 
Gatherfng. (Remélem jól írtam!) Nyóc pont. (pont:) Meg 
ott van az ünreal Tdrh ament 2003: 7 pont! Hogyisvanaz? 
Egy kártyajáték leveri az Unreal-t??? (Ja. Megesik, 

- Reiker) Na. remélem megmagyarázod! (Persze, Magié 
OíJtifte: kitűnő játék, L/72003: nem ANNVFRAjó játék. - 
Reiker) Csevi: Thx. hogy bei ettél (ÉnvötamaLezliDááárk!) 
(Megirtt? - Reikor) Grat eéronímonak, a $emmirói szóló 
tanulmányához! Nagyot alakFtottí 

SHODAN 

Hello KByte, 

Az októberi adag ugyan még nincs meg.de nemhinném 
hogy gyökeresen változni fog 1-etlen szám alatti Jaj csak 
ezt ne mondtam vclna,bármit tsak ezt ne.) Megpróbálok 
koncentrált és lényegnetöró Jen ni .csak röviden, A küJiem: 
Maga a tökélyTelesFeges tovább ragozni .ezzel már csak 
a régi idók szuperhá Jrtáji káosza vetekedhetne hét éh- 
nekem a tökéletes letisztultság is és a poénoktól nyüzsgő 
kaotikumistetszene-Hebéz fenne váiasztartl,taiáh osszá¬ 
tok kétfelé az újságot.:] A cikkek: Hiányoznak a cikkekből 
az adott játékból kiragadott Játékélmény közbeni pillanat¬ 
képek érdekességek, poénok, megdöbbentő, eddig még 
nem látott dolgok.hibák.Otyan felszínes sablon szerint 
épülnek fel a cikkek hogy az már fáj.nemlehetne egy 


picit a Játékkal valö játszásról frniT.nagy vonalakban a 
végigvilelröl,hOgy mik várnak, még rán k?Néhány game- 
nél azzal gondolattal lapnvok hogy ...micsoda gépies 
módon, ezer cheat-el vergődhetett át egy két kötelező 
pályán... (Ebben van valami. Én is god; modo-ban írom a 
Csevlt:) - Reiker) A lényeg: Otyán.az élet által már poé¬ 
nosra verLmegérlelt.msg ki nem halt Gamer-ek alkalma¬ 
zása a kik az első gycrsíöltóK pergS számait lesve együtt 
nőitek a hardverrel és egyetlen GoV-ot szorongatva 
próbálták kitalálni abból a kis feketefehér képből hogy 
vajon az F-14T-ben el lehet már szállni a hajó mellett? 
(Gyorstöltők? Hol voltak a {h)5sKorban gyorstöltők?! 

- Reiker) neki is lehet majd ütközni? és akiknek mára a 

kedver^c szavuk a „syntax error“, ők igazf lelkesedéssel 
fognak írni a mai látványvilágról és könnyesszemmel fog¬ 
na k emlékeztetni arra honnan Is kezdtük. 

Valaha voltok ilyen emberkék a lapnáLvojon kik?, és 

triért röhögtem hangosan a csevegőn.(is) 

.Tábornokok] vissza a hareállásponthoz’;) (Efféle ala¬ 
kok jelentkezését mi is szívesen fogadnánk. Kár, hogy 
legtöbbjük mára már kóteiességludő cssiádapa. Szeren¬ 
csére?! - Reiker) 

Dóv.Soh lelkes olvasót lapnak! 

Szés István „FŰíí" 

Leányvár 

Gyors leszek! 

Szerintem elég sokan vásárolnak Zegen 575Kbyte ot. 
Erre beraktok októberi csevi be olyan hozzzászöllst 
a mi nekünk Zegf eknek sértő. Igaz csak 1 mondat de 
akkor Is:(. Én pl minden számot megvettem eddig ( még 
gyülyteményem is volt de költözésnél azzal csomagolta 
műtér a porcelánokat: | ) 

Szerintem megtalálod azt ahozzászóiásí! De idézek : 
,ÖgyÍ5 a tartalom a lényeg 1 De azért a Zalai Kanász- 
kürt szintjére ne fogjátok vissza magatokat _ ezt írta 
Sly a 6559-es. Nem nagy gáz de akkoris egy pillanatra 
elkeseredtem és Je is raktam az újságot mert elvette az 
odafigyelő erőmet, 
bye 

g.peter 

EInczésí kérünk minden kedves zalaegerszegj olva¬ 
sónktól, akit esetlegesen megbántottunk Sly levelének 
közzétételével. Tényleg ez lett volna a leveténok legjelen¬ 
tősebb momentuma? - Reiker 

Maximális Tiszteleteml 

Nemtom mi volt ez a hőnapokigtartó (cenzúra - ^písz- 
mogás* - Reiker). hogy mindent szétgányoRátck, de 
mostmár azt kell hogy rnondjam (hár istennek) hogy az 
újság megjelenésben pozitív irányba halad. A mostani 
számból nekem kél dolog tetszik kifejezetten: tartalom¬ 
jegyzék jön be (ebbe belene piszkáljatok legfeljebb a 
heegemóniás Képeket cseréljétek le), meg hogy a cseve¬ 
gőnek kék lett az alapszíne. Az egy dolog hogy kifejezet¬ 
ten Komálom a kókat. de a osevinok ez kiíejeietten Jól 
áll. Csak azt nem értem, mi a (cenzúra - „manipuliltál" 

- Reiker) bele a mostani borítón tévő STőialho? [Azért, 
mert meguntuk s konstans nyafogást a KByte lógó 
miatt. - Reiker) Épp kezdam megszokni az ezelőttit. Sir 
annak a cserének máig sem látom az értelmét... (Nna, 
ugye, - Reiker) Erre meg Ideraktqk valami nyeszlett 
tápjóiefotyőE (Az előző levélből okulva: előzetesen is elné¬ 
zést kérünk minden Tisztelt tápfőtéfetyöl olvasönktöl.,. 


- Reiker) stíluson alapuld 575-ot?! Ráadásul a borító 
felső és jobboldalső részénél 1.5-2 centis fehér rész, kldf- 
szítve pár játékcímmel és egy vonalóddal. Hát enyhén 
gyökér. (Talán többet kéne képtárba járni diszkó helyett, 
hmmm?! - Reiker) Tód mi nyomja el ezen hibákat? A 
Haegemoniás képül 

Hát az extrabnutál lett! Ha a játék |raíiKája feleilyen 
vagány lesz akkor egyszerűen-nagyszerű. Mindenesetre 
azt remélem hogy nem fog hason lítani az lm pertum 
Gálaot'ikára hogy annyi hajót kell itt is építeni hogy az 
márnem állapot. (Ebben semmiképp sem hasonlít, 

- Reiker) Mert ez volt az amiért a sarokba vágtam az IG 
mind a négy od-jét. Ahányszor nekiültem multi ptéjer a la¬ 
pon Játszani a gép ellen (mikor a külön cd kell embernek, 
kra’ han’-nak mega haradiknakj annyiszor hagytam ott 
és mentem a nyugtatókért. Mer a végén mikor én meg az 
a {cenzúra - „rosszarcú'" - Reiker) Kra' Han' maradunk 
olyan Napokig (ténylegesen 24 óráig!] tartó fegyverkezés 
folyik hogy a mehtö visz el szívelégtelenségben. Mert 
csak százmlttomónhányezeffóscsatahaiófloítával tudom 
legyűrni. Gzal ha itt is ilyen tesz, akkor inkább hagyjuk. 
Más: Tóm hogy a Tömb Raider 6 késik Jővő februáíEg de 
valami előzetest Jö vön hár leadni mert elvonási tüneteim 
lettek:- elkezdtem az i-el Játszanl-höldkóros lettem és 
mindennap arra ébredek hogy a másfélcentie iiajamai 
fonom próbálom befonni Lara Croftos hajra. (Jó. Legkö¬ 
zelebb Nemes úr - a KSyte eteö számú Croft-íetislsztáia 

- összedob egy duplaoldalt. - Reiker) 

Hát asszem ennyi, visszatérve az 576 külsolyéro (Itt 
szúrná be CoVEoy. hogy: Lyaity! - Reiker) még esek annyit 
hogy az emulációt, meg a visszatekintőt pateroljatok ki! 
(Nem. - Reiker) Mórt semmi értelmük sztem. (Szted, 

- Reiker) Meg hogy magyarázd már el mi a kúlőmbséga 
„kult" r „lokalizált” mega „búgdet”játékok között, merez 
nekem magas. (Kultjuszj - rég) Idők nagyjátéka(l). loka¬ 
lizált - magyarosított, háziasított, domesztíkált, lefordí¬ 
tott Budget - Olcsó, alacsony árkategörlás, - Reiker) 
Kösz hogy „méghaiigattái", de ha meg is fogadod amit 
ajánlottam akkor azt méjobban megköszönném. 

U .L: Visazajőlt GyZ? Haj de jó l Akkor vezesse ó a cse¬ 
vegőt, az 5 stílusát különösen bírom, [Próbálkozott, de 
a többiek ragaszkodnak hozzám. Bele kell nyugodni:( 

- Reiker) 

MaKimálls tisztelettel: Hegyi 

Csípés szemekkel ébredek. Körülnézek. Balomon még 
mindig ugyanazok a poszterek málladoznak: 1 db Véntud 
Fétish (Saloihon matiioával az elején), 1 db Colin Macrae 
Rally, 1 db Gyűrűk Ura, valamint 1 db Jégkorszak (nagyon 
tuti az a film), jobbomon eoie vera illatú cipók Korzőznsk, 
Hiába, ilyen a kollégiumi élet. Álomosan kicsoszogiok 
fogat mosni, a SSgnai megelőzi a fogszuvasodást, 
sót még nálam is gyorsabb: előbb szeretne bejutni a 
számba r mintsem én kinyitnám azt. Nagy harcot vívunk 
mi ketten: én és a fogkefe. Lehet, hogy meg Is éneklik 
majd, mint a Nagy harcot a mosdóban. Második kórban 
slkreúl bejutnia: Sikál Sikál. Elgondolkozom, milyen 
örával kezdünk...? Megtántorodom, hátrahökölökés 
szédülök. Grrr. Fizika. Te persze nem értheted, hogy 
is érthetnéd, hisz nem ismered a fizika tanáromaL Én 
viszont igen. Sajnos igen. a kövtekező pillanatban már 
ütök a padban éa fülembe cseng a közismert rigmus: 

Joli. számológép! Toll számológép van a padonj Mí van 
apám, nem hallod?! Azt mondtam, toll, számológép, és 
semmi más!" Itt már tudtam, mire számítsak. Aztán röpl 







(röphe, röpíientya avagy röpdolgoíal - ízJ&sek szerfní) 
közben rméi elhangzik egy-két Uyieíi Is: „ He, te! Te ottt 
A sajátodat néziétJ] Mfnysz egy ponti" Aztán doga 
után megkapjuk a maS napi íejadagudkati Fizika tanár 
magyaráz - zombte-nyuszie (ífyel- Fizika tanár magyaráz - 
zűrTibte-pyuszíe eivesíti a fonalat. Fizika tanár magyaráz 
-zombiO'Pyuszie batnöul. Oe egyszer mégí'S felébredek. 

Az egyik számftás eredménye 42 lelt. Kellemes bizser¬ 
gés fog el- Eszembe jut Dougias Adams. És már szülnék 
is egy másik vtláiba Arth jr Denttet és Ford PrefectteL de 
kicsengetnek. 

A késéből órák ía íiasonié unalmas egyhangúságba fül’ 
latinak. Végül, a délelőtt megkoronázása káppen 
elballagok az ebédlőbe. A mai koszt: Zacskós leves 
konyftásnéni módra, egyéni hajszálakkal -i-valamilyen 
feEismerhetellen fözslék hasonló ízesítéssc]. Ebéd után 
felmásiűk a harmadikra, a szobámhoz. Ilyen Kezdés után 
a délutántól sem várok sokat. De akkor megtörténik a 
csoda! 

AZ ágyamon egy nagy alapú borítékot találok, Elóször 
lassan, óvatosan közelitek, de nem bfrom tovább, 
és rávetem magam, mint etióp gyerek a segélycSű- 
magra. (Az előző előtti levélből okulva: előzetesen Is 
elnézést kérünk minden Tiszteit etióp állampolgárságú 
Olvasónktól... * Relker) És akkor eláraszt a fény, a címla¬ 
pon Haegemonia, a bevezető brillráns. színes oldalak, 

B csevegőben Gercmlrriű barátom két levele, akinek, ba 
netán én is bekeröinék üdvözletemet küldöm, és végül, 
de nem utolsó sorban GyZ. Ettől a pillanattól kezdve 
mindenhova magammái viszem az 576-ot, és mindenhol 
ezt olvasom a nap végéig. Csakhogy véget ér egyszer ez 
a nap fá, és én lefekszem aludni, nehogy holnap megint 
cslpás szemekkel ébredjek. 

Üdv.; zombEe-nyuszie alias Szy Péter 

Hi 576! 

szóval: nem igazán változtatni szeretnék a lapon, csak 
kiemelném mi az, amit á műit hónapokban jól csinálla- 
lok, és folytatni kéne. a legszembetűnőbb ía borítón kívül 
’ ez nem baj, ha változik, ti mondtálok: ŰJség) a színes 
lapok. Nagyon feldobják a lapot, és van, hogy csak úgy 
csuklöból hatszázszor végiglapozom emiatt. A mostani 
számban például van egy nagyon szép kék oldal, de jő a 
piros, fekete Is, de semmiféleképpen ne legyen ez egész 
fehér vagy fakói 

Az oldatezám mindenképpen egyedi, de valami hasonló 
már volt nektek. A baj vele, hc^ nehezebben fogja föl 
az agyam, mint a számokat. Maradhat A képeket pedig 
ne csak túlnyomörész a lap tetejére rakjátok, volt már 
3 kezömben hasonló, de nem tetszett. És vísszrájOhet- 
nének a középső képek Ls. Itt meg is említeném a kép' 
aláírásokat, gondolom sokan nyaggattak titeket miatta, 
akik némileg csitullak a mostani szám után. Ez Jó, legyen 
több is, mint a régi szép időkben] (Gyúrunk rá. - Reiker) 
Rdvatokbólió lenne, ba folytatnátok a hardwaret, és ami 
nagyon fontos: a Couhter-Strike rovatot Lehetne benne 
a 1.5-röl, a hamarosaní?) megjelenő 1.6-ról, (Ezért is 
örültem a FűP-os Interjúinak.) Wa mega versenyekről, 
magyar mapokról, ígérgetésekről a bétákkal kapesolat- 
ban, magyar szerverek, meg több ilyen, többeket érdeklő 
/ érintő dolgokról - hogy mirsdig tegyen, valami téma. 
Ezekre megelégednék egy oldallal is {persze képekkel). 
Kérhetnétek segítséget e counter’Strike.hu-töl. Mekem 
ez kéne a legjobban az újsághoz, (Nem vagy egyedül. 
Hölgyeim és Uraim - ha még egy tucat levél jön a témá¬ 


ban, ünnepélyesen megígérem, hogy a hardeore CS/ 

NL/ £ío£>coverage hamaíosan rágördül az ütemtervre. 
Tessék tazíiani. hátradől rji, írni. - Reiker) 

Az megintcsskjó, hogy mint régen, most is különbözőek 
a betűméretek, a helyhiány kompenzálása érdekében. És 
a Reiker beszúrásai is Jók, egyrészt látszik, hogy valaki 
olvassa megjelenés előtt, másrész jó poénok jönnek ki 
belőlük (lásd: Cisco, Bagdad. Rebelllon). és a helyesírási 
hibákra most nem is tudok így hirtelen felirrdulásbőE pél¬ 
dát mondani, de pár bakira emlékszem, A játékok címei¬ 
nek stílusa is megfelelő meg az értékelő doboz (?) Is. 

Do hogy ne csak dicséret hangozzon el. megemlíte¬ 
ném, hogy az osztálytársaim nagy része gurus vagy 
gémszlárosos (azért van 576os isi). Megkérdezem hát. 
miért- Aszonnya : nincs cédá. Ezt nem ragoznám, mintha 
valamit érnének is a demókkal. meg minden (GyZ ezt 
korrekten el Is mondta, nem akarom Ismételni), Utána 
az ár, erről is vdit már szó CoVboy Idején. És a végén 
mikor nem tud kitalálni semmit: a cikkek minősége. Hát 
hogy mondhat ilyet egy olyan, aki nem is olvas 5TGot?l 
Erről is le lehet vonni a következtetést az emberről és 
gondolkcdásáról. Ezeket azóta sem veszem komolyan. 
{GameSta-rgyepálásjött, kivágtam. - Reiker) Visszatérve 
az újsághoz, már csak egyvalamit említek meg: Csevegő. 
Ne fényé, nem a poénokról, hangulatról lesz szó, hanem 
arról, hogy a színek itt teljesen nem jönnek be. Nekem ez 
így olyan frusztráló (vagy mi). Más színeket használjatok, 
a sorközt osökkentsétek. a háttérbe meg lehetne puoér- 
nős kép, az előtérbe meg szintén, 

A rózsaszín oldalakat folytatni kéne, tőkjá...hehe. 

Az UT2003- mai meg teljesen Igazatok van. Aki nemért 
egyet vele, az elfogult rajongó. És nehogy megint csinál¬ 
jatok a kővetkező számban valamit amivel jobb pontot 
kap (lásd Wercraft 3) a sok elégedetlenkedő miatt. (Nem 
azért .korrigáltunk". Azért, mert multiban ténylegjó. 

- Raiker) Ez tényleg objektív újságírás. (Hoppái! A _Hőnap 
Bókja"111 Taszajísd át a postacímed apa, megszórunk 
valami ajándékkal. Ennél kedvesebbet mégnem mond¬ 
tak nekünk... ’ Reiker) Csak így tovább) 

És mivel ti vagytok ai istenek császárainak a királyainak 
az apjának a mátrixon túli teremtője és teljhatalmú veze¬ 
tője. lenrre egy kérésem, CSezek, Ehhez ugye kell HL. Meg 
Is van asszem három is, de egyik sem igazán Jó. Az egyik 
nem rak textúrákat az úbjekturnűkra, a másik megakad az 
installálásnál, a harmadiknak meg mittDoménmIbaJá. de 
valahogy összehoztam (részletkérdés, ho^a menüben 
a háttér előtt HL-logo csüSEkáJ. de nem koresem vissza 
mit nem kel lett volna átmásolnom, örülök hogy tudok 
Játszani - meglntcsak részletkérdés hogy játék után nem 
kapcsot ki a gép). Egyszóval: küidjetakmárlégyszegyhaf- 
Eifeűt,tudomhogycsakNromezerdenaaaaeaeaa. Ebhez 
nem sok reményt fűzök de akkor hogy szerezzek egyet? 

M ámint postán hogy kell a postán, és mit feladni. Hogy 
erre ne keljén válaszolnotok, csak küldjétek egy HLt. 
Naeaaaaaaaa1écoccllikil. (Nem. Hess. - Reiker) 

Elég levelesre sikeredett, meg hosszúra is, de ha egy 
régi olvasótok először ír, megesik. 

Elő azért nem fizetek, mert, kilopják a lédéből. Meg már 
visszamenőleg is rendeltem meg és tuti bevételi forrás¬ 
nak számítok, HL!,HU,HUlécllécilécílécilécí (Szűke nő a 
családban?! - Reiker) 

Mondjuk aOOOért megvenném, de nem. láttam sehol, 

csak Generationst, 

f^áM! 

Hű olvasótok: kujanCShi 


AhoJ. ahojl 

Kövezzetek meg, de nekem a CoVboy óta most tetszik 
először Igazán az újság! Én mondom, ennek a Relkernek 
vagy kinek van stílusa, de tényleg, újra vannak jó kis 
kövér betűs „belepofázások" a cikkekbe meg minden 
ilyesmi,,, [Remek indítás. 576-os hagyományokhoz hűen 
még véletlenül sem aktuális a téma... - Reiker) Jó az is, 
hogy kigyomláltátok a zenei meg jogi m eg egyéb bohő- 
kás rovatokaL Ja, és a Rózsaszín Oldal is marba jó :)l Fú, 
látom ám, hogy a Tömb Raider 3 meg a Sóul Reaver 2 
meg az Oni (SANÍME!) kétezer forint.., egész jó, talán lesz 
eredeti Játékom is... 

Amúgy Jó az üj értékelés is. Örülök a kérdőívnek, ez azt 
Jelzi, hogy érdekel titeket a véleményünk. (Azt is írjátok 
majd bele az 576’ba, ha vége. hogy melyik játéktípust 
szeretjük á legjobban! Kíváncsi vagyok.,,) (Készül a 
teljes kiértékelés; mi is kíváncsiak vagyunk, mert - meg¬ 
lepetés, - érdekel bennünket a véleményetek. - Reiker) 
(Amúgy én az RPG-t szeretem meg a stratégiát, szöval 
mindent, ami körökre osztott,,,:) (Kaloda, esetl 0 g?f 

- Raiker:} de a legkirliyabb akkor is a ColonIzatíon!:) 
Szöval így tovább, persze ne bízzátok el magatokat, 
khm, meg ha rám hallgattok, több (Cenzúrázva - utalás 
a .Rózsaszín Oldalak" nötgyeire, - Reiker) meg Ilyesmit 
raktok az üjságba, az mindig jó. 

Erőt, egészséget meg minderj ilyesmi; 

—Andris 
U.i,: Sál, sapka):) 

ü,i,4.: Majdnem effeiejtattam a viccet; 

- Halló, illem-, és tánctanfolyam? 

- Ló****l! Csak illem l 

(Ezt csak picit cenzúráztuk, mert különben értelmét 
vesztette volna. KOMOLYAN; Elnézést mindenkitől, akit 
érzékenyen érintett a trágár csattanó, Moravia és Ester- 
házy is megengednek maguknak efféléket, pedig ők 
.szépirodalom''. ■ Reiker) 

(Lehet, hogy régi, de én kűmálom)(és hátha valaki nem 
ismerte) 

U.i,5.; Legalább annyit mondj magadröl, hogy milyen 
ÉTELEKET meg ITALOKAT meg filmeket meg kűnyve¬ 
ket (na jő... és hogy milyen játékokat:) szeretsz, de 
tényleg, ez érdekel, (Játékokat múltkor kitárgyaltuk, 
az irodalmi és zenei ízlésem érdemi tálalásához pedig 
rövid lenne ez a Csevegő. Ugorj be a szerkesztőségbe, 
ha a környéken jérszi megvitatjuk. A lapzárta hetét 
leszámítva egész értelmesen lehet velem beszélgetni. 

- Reiker) 

CsárReíkerl 

Azzal szeretném kezdeni, hogy ismét nagyszerűt aJkot- 
tatok! 

Minden szép. és jó eg)' dolgot kivéve, még pedig az 
oldalakOh a siámok feltüntetése teszem azt a csevegő 
Világoskék hátterén a szürke felirat. Tetsiik viszont a 
múltkori szám harmadik oldalán a két kisbetűs sziporka. 
1996./1, számtól kezdve veszem a lapot. Szeretnék 
egy stáblistát, és hozzá stábfotöt, [Én meg békés, nyu¬ 
godt öregkort. - Reiker) Nagyon jó a lap, de tényleg, A 
képaláírás témáról, csak annyit, hogy szerintem jópofa 
volt. Újra bekel lene vezetni és poszter,poszter,poszter;) 
Neked sok szerencsét a foszerkesztősséghez őrülök, 
hogy te vezeted a csevegőt kívánom, hogy még legalább 
S évig te maradj a főszerkesztő. Üdvözlök mindenkit, 
csár az erő tegyen veletekl 
Dj Andrew 





Stábtísta-pe-tícröra, minden kedves érdektődőrtek; jövőbe 
lesz. Addig tarán siKerül megboj'otvátkoi'n.unk... - Reiker 

Csá rövid leszek mert órám van.Az újság királY,í2 éve 
va|yak előfizető ).Tetszlk az új dizájn 
GYZ-nek üzenem hogy kb 121 gomba van ;j (unatkoztam) 
röviden ennyi,C$á !Ü {Lécei tegyél be a Csevlbe hagy 
viílogjak a haverok előtt) 

Előre i-s köszi in 
[MDKjT'BoNe 

Na ceötcszte. alá Máj ke. 

Megjött ez e havi 570 Kbyteom, Belevágok, Lefronií nem 
túl rózsás (,.,és a levél hosszára való tekintettel, erősen 
megnyirbált,,. - fteiker) tapasztalataim. 

Poszter? Miért nincs? Legalább a kérdőív hátuljára 
egyet rakhattatok volna, hátha valaki nem akarja bekül¬ 
deni.,, {Az a valaki egy GONOSZ emberül - Reiker) Ö 
Jó-jó tudom, hogy ezzel a kérdörwei az újságot tehetjük 
jobbá, és szebbé meg stb, dehát akkor is. A poszter ez 
poszter. Nem pedig kérdőív. Illene belerakhi az újságba. 
{A kérdőívet mag visszakCitdenI, ^ Reiker) 

Amikor a *Hitmánfejes’' 57S bevezetőjét Olvastam, gon¬ 
doltam ok. Tök jó az űj design mog minden. Frankó. Erre 
következő hónapban ugyanaz a bevazető majdnem, és 
JŐ1 belerondítottatok a vadonás üj és egyben jől kinéző 
designba. Hát mondom szép dolog. 

Rádásul dj főszerkesztő, már megint, Nah ez Eegyen a 
legkevesebb baj. volt sierencsérik már ogy párat meg¬ 
ismerni :)) 

Nem tudom mi e francért kellett átváltani a lO-es 
skáálára... Tudom-tudom az Indokokat de akkor is. a 
OS érték sokkal meggyőzőbb, és jobban KI lehet emolni 
a különbségekett 

kiliért keli mindoní rendszeresen aláértékeJnI? Alá 
Warcraft Slnglo, vagy UT2003? Többel érdemelnek! 
(Nem érdemeinek többel, - Reiker) 

Ezeket én öpitöjeillegu kritika címszó alatt mondom, 
csak nagyon felidegesített az utóbbi hőnepokban ez az 
egy-két hülye húzás... 

Egy dolog van, amit már régóta változatlannak tar tok; A 
cikkek. És ez o tegíényogsebb. A cikkek jók. De tényleg. 
GratuJa hozzájuk, ezen a téren csak így tovább. {Persze a 
fent ieket vegyétek figyelembe;)) Nekem, személyszerint 
eléggé tetszenek. Na lehet, nogy más nem így van vele. 
Nem akarok senkit megsérteni, további jő munkát, 
és megígérem, az én kérdőívem biztos! megkapjátok, 
lOOü^. nem pedig 10 pont;) (Az értékelés szerkesztői 
berkekben már lerágott csont, felesleges prőbáikoznl. 
Változás persze tesz: el kívánjuk hagyni az „al- 
pontszá mókát" (erafika, Szavatosság.-.) is - semmi 
értelmük. - Reiker) 

na csákóbrékó, aScooler legyen veletek. (Bántottunk 
ml téged?!:{({- Reiker) 

Atesz BCSröl. 

Hif 

Három dologról szeretnék írni, ráadásul hosszasan, ügy^ 
hogy bele is vágok; 

X. Újság: király. Design átlátható és (általában) szép, 

2. Mp3 vagy eredeti cd? Nos, természetesen mindkettő¬ 
nek megvannak a map előnyei és hátrányai, Higyjétek 
el. én is szívesebben látnám otthon a több szekrénysort 
kitöltő eredeti audio od-ket, mint csupasz, jetlegielen 
mp3 cd-ket, A probléma ott kezdődik, hogy ha csak a 


legjobban szeretett rnuzsikákra adnék ki pénzt, akkor ís 
több százezer Ft-oí fizetnék. És akkor még nincs számító¬ 
gép, szoTtver, op-rendszer stb. Finoman fogalmazva nem 
a magyar íizetésekhez van igazítva. Mindegy, tálén majd 
a mi béreink is mennek egy kicsit felfelé... Addig meg 
marad a jó öreg mp3... (Eddig egyébként 1 db eredeti cd- 
m van, a Faithless - Reverence. Egy hete vásároltam az 
1B9Ő-OS kiadású ariyagot, és így Is 4890 Huf-t fizetterrí. 
Kérdem én: ez normális?) (Az. És dicséretes ís. - Reiker) 

3. Egy nagy kéréssel szeretnék hozzátok fordulni. TI egy 
picit többet interneleztek és jóval több oldalt ismertek, 
mint én, A kérésem: tudnátok olyan címet adni. ahol 
egy hatalmas Falthlose-őrült tábor gyCílt össze? {A 
íaílhless.poptopix.com íll. a www.harmone.cűm/bands/ 
f/faltniess,html elég terebélyes portálok; elképzelhető, 
hogy jó kiindulópóntok, - Reiker) Ráadásul letóithetó 
albumokkal? (Ráadás nélkül:) - Reiker) Maga lenne a 
paradicsom,,. {Mellesleg a 2. pontban kifejtett vélemé¬ 
nyem odaszűrása nem véletlen, hanem egyfajta kibűjás 
az elől e válasz elől, hogy „Vedd meg bőtbel" Már csak 
azért is, mert a nevezett együttes két remiü albuma és 
kislemezei egyáltalán nem kaphatóak sehol, (Hitelkártya 
íenyűHalertól, interneten rákeres, megrendel, - Reiker) 
Ezért fontos szempont az, hogy az esetleg megadott olda¬ 
lakon mp3-letöliés legyen.) 

Egyébként meg kötelességetek segíteni, mert előfizető 
vagyoklll >))) És ha nem vagytok hajlandóak^ akkor 
irgum-burgum! 

Na, ennyit mára! Legyetek Jók és szobatisztákl 
Nappeti 

Szevasz Reikerl 

A 2002 októberi 576kbyte-ot a kezemben tartva 
öhatatisnui is metfofaimezédik bennem a gondolat: 
megvegyem-e a következő számol egyáltalán? (Ha 
rnegfogalmaződott, a válasz egyértelmű: NE. - Reiker] 
Megfökönyödve vettem ál az ű|ságostól. Először rá sem 
ismertem és szőfni akartam, hogy én 576-ot kértem, nem 
ezt. Mert mivé is lett kedvenc újságom? Sajnos azt kell 
mondjam a Cowboy távozása után fokozatos hanyatlá¬ 
son mentetek keresztül a dlzájnotés a cikkek hangulatát 
illetően. Hol vannak a poénok, melyek sőként-horskónt 
fűszerezték az írásokat? Hol van az a régi „kílőbájtós'' 
külcsfny. ami már messziről felismerhetővé tette a lapot 
az űjságosbődé üvege mögött? SzJVC hősiesen tartotta 
magát, igyekezeté még látható volt a lap arouEalán, Talán 
Ö volt az utolsóföszorí, aki még tiszteletben tartottai az 
576 lógót. És most itt a jelen. Nem akarlak megbán¬ 
tani kedves Reíkor, nem Ismerlek, biztos jó fej vagy és 
igyekszel is rendesen átugrani a szerkesztéssel járó aka¬ 
dályokat. De ez a görcsösség, amivel mindenáron űjítaní 
akartok, szerintem nem vezet sehová, 

{BlablabEa. Innen elpárolgott vagy 8000 Erarakter. Mon¬ 
dom, god mode. Pimasz, szemtelen, udvariatlan niak 
vagyok, - Reiker) 

Bérmennyire is agya lók, kellem es dolog nem jut 
eszembe a kezemben tartott októberi számmal ka[>cso- 
latban. Leszögezném, hogy nem rontottam el a hasam 
és nem keltem bal lábbal, a fenti gondolatok nagyrészt 
a szeptemberi-októberi 576 lapozgatása közben 
Jutottak eszembe, öcsémmel '93 óta minden számot 
megvettünk, de ilyen mélyporrton meg soha nem volt a 
kedvenc újságom. Minden főszerkesztő elnöklete alatt 
voltak ugyan kisebb hibák, melyek nem nyerték el a 
tetszésemet, de ennyire sok negatívum még sóba nem 


voit egyszerre. 

Űdv: Rob, Kecskemét 

Kedves Rob! 

Rengeteg másik lep vár arra. hogy a kanjaidba vesse 
magát. Ha ennyire nem tetszik a KByte, szerintem ne 
kínozd magad. Ez nem a te újságod,., 

Tíszleieltel, 

Theodore Reiker 

Hello Reiker 

Először ís had gratuláljak, in Ivei 4 számnak te voltál a 
főszerkesztője és az idén ez rekord. 

Szerintem r az lenne a legjobb, ha nem lenne ponto-zás 
{ha ez lelt volna nem lett, volna warcraft III, probléma). 
Ha egy játékot lepontoztok mindig lesz olyan, akinek 
nem fog tetszeni a pontozás. Ha nincs pontozás csak 
leírásbaImazűk más utat, jártok be, mint a konkurencia 
és gond sincs, 

Údvőziattal: LIe De Jambc 

zseniális. De Jambo o mi emberünk. Kár, hegy az olva¬ 
sótábor ELEVENEN megnyüzna, ha nem pontoznánk, 
mondván: „Kinek van kedve ELOLVASNI a cikkeketTI* 
:o)}) - Rei ker 

Üdv MR Reiker, 

Had kezdjem a levelern a oyali szöveggek^Már 4.5 éve 
veszem az BZG-ot.'-és ez igaz ts, így mér csak beíeszel 
a csevíbel:))) írtátok hogy építő kritika kellene: hát igyek¬ 
szem nem csalódást okozni Vader Nagyur-altas Reiker, 
Szerintem sokan gondolkodnak úgy mini én ezért most 
őket is képviselem:)). 

1, Leszögezem,, hogy az újságotok JÓ, NAGYON IS JÓ, 
valahol 10/9 pontnál fenne nálam 1 

2, Sokan sírnak a BETÜHIBAK miatt, pedig hát emberek 
vagyunk, mi is tévedünk, hát még a nyomdagép...,:)) 

3, OLDALHÁTTEREK: Ez az,ami spéciéi nem tud izgatni. 
Kedves olvasökl A LÉNYEG A SZÖVEGÉB RÉSZBEN ÉS A 
MELLÉKELT KÉPEKBEN VAN.nem a háttérben lü 

4, KIÉRTÉKELŐ CELLA: a, NEM JÖ AZ AZ ALAKJA: Olyan 
ami mindenkinek Jó lenne, nlncsl Amúgy NEM MIND¬ 
EGY?????? - 

h. A%-os PONTOZÁS: Ez a Játék értékét befolyásolja, de 
ez a cikkíró magánvéleménye is, szóval egy 
közelítően helyes adat...Amúgy mindenki 
eldöntheti:Játszik/NEM játszik a GÉMMEL. 

5, OLDAL SZÍNEK: Higgyétek el, amit ép szemű ember 
el tud olvasni, az nem a bugyirózsaszín, esetleg citrom¬ 
sárga háttéren múlik. Akinek mégis gondot okoz, az: 
■.Tanuljon meg olvasni! 

II. 01 vasson lérrspa mellet, nem vaksötétben] 

III. Menjen el a szemészhez szemüvegért! 

5, KÉPALÁÍRÁSOK: Én szeretném ha lonnének, de 
erőltetni kár! Sejtem miért nincs most annyi: tüdnislllk 
a etkkfrö kb. 0,^1 hónapon át nyúzhatja a progit, 
ezalatt meg a jobb művekből nem kerÖl elő sok vicces 
bug(remélhetöleg), vagy abszurd szitu! 

7, GYENGÜS PROGIK: Szerintem a 4 pont alatti progik 
nem létiogosultak a kedvenc újságomban! 10 olvasóból 
max 1-2, ha elolvassál 

S, EGYEBEK:(CD,poszíer,E5íter;)) Ha van, van ,ha nincs 
nem gáz! Azt gando!ják végig az olvasótársak, hogy égy 
bármilyen CD mellék let vagy 300-400 Ft-al megdobná a 
Jeleníegi árat/úJság.Éa nem is mindenki örülne mondjuk 




fül 105 D3ABL0 l-oeli'íN&kíMii már me-gvan;)))!) 

U^oFsó térmám aduit íesz Jntien a kishorúak és keOves 

an:^uklK, NE olwassanakí 

MONDOM NE 0LWSSANAKC5E! LÁTOM ÁM AZ 

ÁLSZENTEKET!:)))) 

9. ANÍME.MANGA.HENTAkSokan s::ereUk néháríjían 
nőm fLeplIbbi&ezi: münífják]),dG íiekem nag/on 
bejön! Örömmel láttam hát Baüago lolkosedisét a 
feÓZSASZIN OLDALAK kapcsán,. Végül Is ez fs a játékok 
egyik típusa!!’! Éh niényoitafiri isi Remélem .RoEker, 
engeded Balage-nak, hogy ö legyeh a téma 
fdnóko, mert megérdemli! Ha kell én Is besegítek a 
cikkírásban ebben a témában(EZ KOMOLY)! 

Ai anyukákhak még ezt üzenem, hogy a mai 10 évesek 
elégge t^ékozoltak e térén, ÉS NEM A OÓLYA HOZTA A 
GYEREKET SEM, IGAZ kedves szülő eivtárs?????;)) 
+++t Én megnagyors szenvedek attőL ha kedvenc 
magazinomban gyermeteg LEGO-svagy Lűohy Tóons- 
OS program van! NEKEM MIÉRT NEM REMEG A SZÁM 
aZELE???-rnért megtanuítam 
tűrni! Ez nem a DÖRMÖGÖ DÖMÖTÖR, NICHTZÓ7 
Amúgy vannak a sescnak elfajzottal) műfajai is: 

SM, Arii mai,stb Summa summarum. 2-Soldaí nem 
sokímásis kaponnytt!!]). ön kívánom, hogy Eegyenek 
RÓZSASZÍN OLDALAK ,é5 fenntartom, hogy segítek, ha 
kell, a cikk léte érdekében akár ingyért is!:))) 

Szóval az újság ügy jó most. ahogy van, csak így 
további 

Az ERŐ legyen veletek! 

Saáry'DARTH MAUfGergely 

P.S.EZTTEDD MÁR BEA CSEVIBEEKÖSZI! 

Beraktam, mert Metii határozottan jót tett a kózérze- 
tünknekn elsősorban az 576 enÉlne fórumain kifejtett 
tevékenyséfével. Kedvont hozzászólásunk Gergelytől: 

Most írok egy minta levelet, annit csinte minden 
hónapban lehet olvas ni a csevlben: 

JiszteUSir REIKER, 

Megjött az újság, de nem tetszik, el is mondom miért; 
Hiányolom a dőlt betűket- A Játékot elmet meg miért nem 
félkövér ,times new román stilben, 3S-os betumeretlel 
írjatok? EZ NEEEM JO! Hol va n az ajandet G.í JOE 

figura vagy azt a PC Guru igerte volna? Most mit adok 

névnapra az öcsémnek? Az ólad lak színe csaptíivalok, 
legyen Inkább minden lap háttere harant^cslkol, 
keresztbe kockás, átlósán hu Na mos, kék es lila. Es mi 
ez a lapminoseg? ha vizes kezzei fogom mega boritot, 
kilyukad, sót ha beleteszem a tűzbe , meg el is eg! Hogy 
lehet ez. A múltkor benne hagyta a haverom a Gurut a 
nadrágja zsebében,míkor az artyja Kicéntrifugalta, éS 
teljesen sértetlenül vette ki. Na EEEEZ VALAMIi 
Betű hibák: Hat az agyam eldobom, akkora számár hibák 
hemzsegnek minden oldalonE Igaz, hogy etto függetlenül 
en tudnám jól lé ertsní. ami oda van írva, de en minden 
kis bakiba belekotokE Na, ha ez igy meg>' tovább, akkor 
ai 57C-ba fogom csomagolni az uzsimat, hacsak addig 
at nem térték az otmos festekre, mert akkor mar ara 
sem lesz jer 
GSókulcs, 

EGY TIPIKUS ELEGEDETLENKEDO OLVASO," 

Isteni volt. Tökéletesen ragadta meg egy átlagos levél 
isszenciéját:), 

Egy másik kedves ismerős, Shadowboy is benézett 


- neki köszönhetitek pl. a Projeor Entrópia előzetest 
mivel 5 volt ez a bátor hl ró. aki elküldte nekűink a béta 
CD't... egy Olvasó, aki tesz valamit a lapjáért. íCímet te is 
kűEdhotnél, szeretnénk valamivel viszonozni a gesztust.) 

Nem Is tudom, hogy mit kéne frnl bevezetőnek e levélhez- 
Ugyanls elég hosszúra tervezem, és akkor már ülik 
bevezetőt írni. Ofyan régóta nem írtam már nektek, hogy 
szinte már el is felejtettem, hogyan kell az ilyet. Mármint 
bevezetőt írni. Ebben is látszik, hogy nem könnyű a 
dolgod- A legújabb szám 1. oldala csak a HaegemonFáróE 
szólt, és mégis valami egész másról, HANGULATA volt, és 
akárki akárnirt mond, ez a jó újság, és ez a JÓ JÁTÉKÁÉ!) 
titka. Igazi hangulatot viszont nem lehet megrendelésre 
prazentáini, akánmennyit fizet a fejlesztőknek az EA. 
vagy bármelyik más óriás. És ha megkérdernek egy 
Igazi játékost, hogy mi a kedvenc játéka, mit fog vála¬ 
szolni? Lehet, hogy egy lO öves játék, gagyl grafikával, 
gagyi játékmenettel. És mit tesznek erre a „hozzáértő" 
gamerek? Kiröhögik. Hülyének nézik. Aztán leülnek 
játszani a legújabb csodával, ami l-l,ö hónap múlva a 
többi sorsára jutott Játék mellett tesz valamelyik polca 
legmélyén. Nejé, mostmár abbahagyom, mindezt már 
megfogafmaztad helyettem a Recenzióknál. Ha rajtam 
múlna. MINDEN Játékfejtesztönek kötelező olvasmánnyá 
tenném. Hm, most, hogy visszaolvastam eddigi iromá¬ 
nyom. rájöttem, hogy elég furcsa mödon szövögetem 
gondolataimat, úgyhogy ezt a részt most le is zárom. 
Következzen a második rész. 

Figyelem!!! A Shadowboy & CO- bemotatja a MÁSODIK 
RÉSZTil! (innentől lassan olvass, átérezve mínderr szó 
Jelentőségét) Csönd volt. Egyedül ültem a mezőn. Érez¬ 
tem a természet lüktetését, az élet Jéientélét. Lassan 
közeledtem a harmóniá hoz, az emberi lét legtökélete¬ 
sebb pillanatához. Ekkor valami megzavart. Lassan 
kinytíoltam a szemem, ás a távoli ködből egy alak rajzoló¬ 
dott ki. Egy futár volt. amit errefelé. Ghandaí-konshő ősi 
területén ritkán látni. Már alig volt tőlem 100 méterre, 
amikor utolsó levegöváteFável átadta a reá bízott üzene¬ 
tet; „GyZ yisszatértlir. És összeesett, Sizsergés futott át 
a testemen. No nem a szolga halála ébresztette fel ben¬ 
nem az érzést, hanem valami sokkal magasabb, sokkal 
tisztább ok. Azonnal visszatértem a kolostO'rba. 
(mostmár olvashatod rendesen) (Innen elment sok betű. 
mára negyedik oldalon járunk;(. - Fíeiker) 

Apropó, egy Öttet a Csevegő javítása érdekében; a hónap 
legjobb levelét megjuteimazFiatnátok vmivei (persze nem 
a Csevegő oldalain való szereplési lehetőségre gondolok, 
hanem valami egyébre). Tudom, hogy hülyeségnek hang¬ 
zik, de talán mindenki jól jár (kivéve Téged:). 

Akkor most egy picit a címlapról, mint a lap szerintem 
egyetlen, nem kiforrott részéről: egy picit „stabilizálni'' 
kárie! Én őrülnék neki. ha így maradna, mint most. Egy 
szép kápa hónap Játékáról (bér gondolom november 
hónap Játéka Is ez lesz;), és oldalt a fontosabb címek. 
Amikor először megláttam, azt hittern, hogy véletlenül 
egy i.0 évvel ezelőtti számot küldtek, és ez jól El Nem 
győzöm hangsúlyozni, a nosztalgia fontos, és ha valami; 
akkor EZ az. igaz, egy picit modernebb formába öntve. 
Persze tehet, hogy ezzel a véleménnyel egyedül vagyok. 
Akkor most megint ugorjunk, vissza a Csevegőhöz, még¬ 
pedig Geronimo úr 2- leveléhez. A tudományos részhez. A 
Semmiről való társalgása már-már Douglas Adams-í 
magasságokba (mélységekbe?) szárnyalt, már csaknem 
elérte 3 „négy avagy a hat-e a nagyobb?"’Szií>tet. (Ehhez 


azért hozzá kell tenni, hogy éh keaíeíben bárgyú 
módon 6-párti voltam, de aztán ráébredtem az igaz¬ 
ságra! Igaz, Fiűgy már az elején rossz volt a kérdés, 
hiszen csak 1 hatos ás 1 négyes közötti arányokat 
vizsgálták, holott számos különböző 4-esröl és 6-osről 
tudok, és bizony megsértődtek annak hallatán, hogy 
óltalánosílottlk őket- Szóltak is az ombudsmannak,) 

Én úgy vagyok vele, hogy nem minden büdös, ami 
Semmi, még nagy 

Semmiből is van büdös (nihil unhygtenlta lis), és neme¬ 
sített (nihil domesios, ismertebb nevén Domesz) fajta. 
Bár egyes kutatók álirtólag találtak egy harmadik, 
titokzatos Semmi-fajt (nihil parfume), ami kifejezetten 
illatos, ezt a hírt a Nemzetközi Semmi Figyelők Szerve¬ 
zete. kacsának titulálta. 

Akkor erről ennyit Végezetül a szokásos „nehogy 
berakja' a csevibe (mostmá' biztos berax, me' én olyan 
vicces gyerök vagyok)’’, meg „maradok hű előfizetőtök", 
meg „ha bentleszek kaptok sört, hideget'. Én nem 
leszek ilyen dlszent NE rakjatok be (Mostimár biztos 
beraksz). Ha pedig netaiántan tényleg beraknátok, 
kaptok tőlem fejenként egy rekesz (na jó. Kettő) sört. 
Hideget- Maradok hű alőfizetőtók; 

Shadowboy 

Nem a sörért vagy bent, de most már nEncs visszaút:). 
A birkákat letóvik ugye ? 

Ebben a játékban holt biztosan. De az Ss lehet, hogy 
túlélő késsel nyiszakolják ketté, vagy mindent letaroló 
szönyegbombázást zúdítanak a nyakukba. Hogy kik ? 
Hál az ellen-birkák. Nem-nem, ez teljesen komoly E Mire 
a játék végére érünk alig pár öldöklésben mÉgfáradi, 
halvány bégetés tori majd meg a ciripeíéssel tarkított 
andalRö madárcsicsergést. Hogy, hol 7 Hát mi sem 
természetesebb, mint valós 30- 
s bolygóinkon, saját engíne-nel hajtott javában Készülő 
játékunk keretein belül. Csapatunk [ Grandpace) nem 
rég alakúit .de napokon belül kész lesz a demőja a 
játéknak. Gővebb infó -i- sok-sok bamba birkát 
a : www.grandpace.eom oldalon találhatsz. 

Figyelem ! A demó elkészítése során 3 birka 8 napon 
túl, 12 pedig kisebb sérüléseket szenvedett. Idegorvos! 
megfigyelés alatt 42 db áltat tarlözkodik, plusz a játék 
készítői. 

Egy kis kérés a végére: Ha nem foglal túl sok tintát 
szeretnénk bekerülni az újság hírei közé, mint „íme egy 
új magyarszki játékfejlesztö sztahanovista brigád." így 
legalább már egy cikk lenne a sajtóalbümunkban amit 
a csajoknak szoktunk mutogatni. Cserébe 2 kiskorú 
túszt (természetesen birka-túszt) hazaengedünk. 

Előre is kösz!. 

Údv: HardI Balázs 

Communioelor (Na nem Nokia, esek amolyan mezei) 


A BENEVOLUSZ LEKTOR FIGYELMÉBE 

A beérkező llteraiürát litiRdenripmíi 
korrektúra nélkül tesszük közzéE 


KÖVETKEZŐ SZÁMUNK 
DECEMBER 12.-ÉN JELENIK MEG. 











NOVSMBiRÍ EXTRÁK 


ismertetők, értékelések a legújabb lemezekről 


Qházf {csúcs} mozik: 

Á kténok támadása^ Pókember, 

Amélie csodalatos élete. Jégkorszak 
B magyar újdarísagok: 

Hídember, Valami Amerika, A tanú, Csocsó 
Bés más fngencfalatoki 
Macska-jaj, Amadeas, Grease, 

Flashdance, Rosemary gyermeke, Gépállat SC 
B.l magyar szinkron + magyar felirat 
valamint zenei DVD-k: 

Gueen, George Michael, Korn, Disturbed 


Keresd országszerte a lelőhelyeken 

(mozikban, tékákban / DVD-boltoktaan, műszaki üzletekben...) 

info: dvd@pestiest.hu 


FREE 











SOMAGKÚLDŐ SZOLGÁLAT 


West End Cily Ceinter 
Jókai sétány d.7. 
TgL: 23-87-256 


Mairurmt 2 B&v, Kózpont 
Széna tér 3. emelet 
TeL: 34580 76 


Nagyker 

Budapest 1042 Ailíád út 112. 
Tel.: 369-2S.86 


;24 Tel.: 369-20-83 


Árkád Üzíelk&fpont 
drs Vezér tér 
Tel,:434 8076 


Pólus Centfif 
Center Couft 237 
Tat.: 419*41-17 


Campona 

Fóbejáraital szemben 
Tel.; 424-3-424 



PC CD ROM 


/ TTie Sem of An Fears 
; The Conquerors 
GDkl Editkjn 

' - TheAgepíf KirxgS 
1 űo« Edttlon 


^^SfftorGöW 
-Tart IV 


BpipcT^r 



12999.- 

Flank«2.Ű 

FiigiilSimixjratűr 2Ű02 PRO 

FlIgrilSNulalor 20023tarKlarid 

5999- 

FnorKtliriÉ Altack 

9999. 

Gábriel Kriifibl 3 

7999-- 

Games Actron Pack (Wetai Geer.Crimsohs Skies. StarLanceri 

7999- 

Ganfisters 2 

3999.- 

Ghost Recon CoUeotor's PáCk 

11999.- 

Gbqbál Oparations 

12999, 

Goofy SkBleboarding 

10999.- 

Granű Pék Legends 

4999.- 

Grend Prik World 

3999.- 

Orandia II 

7999.- 

Groudd Cdfltrál -t Dark Oonspinacy 

9999.- 

Gunman Chr onicléS 

1999 

HaBSdrTjonia 

3999.- 

Hair-Llíe 

2999.- 

Half-Llíe Generatioh 3 


3499.- 

Fracing Madness 2 

22999.- 

Rayman m 

16999.- 

fted Álért 

10999 

Red Álért 2 

2999.- 

Red Álért 3 - VyrFs Revenge 

9999. 

Resident Évii 3 

4999. 

fliskll 

10999. 

Riven 

12999- 

S.W.I.N.É. 

7999.- 

SBcrilice 

1999.- 

SaltLake 2002 

4499.- 

OcoobyDcx] 

7999.* 

Shogyci - Mongol Invasion 

1999.- 

Shofiud: Totál war 

2999.* 

Síd Merer'sSim Goit 

9999- 

SilanlHunteflI 

2999.- 

SlmCity 2000 

9999- 

SimCity 3000 



7999.- 



4499.- 

3999. 

7999.- 

2999 

11999.- 

3499 




-jisr^aíAmrv 
sót Bháal 




3999.- Harry Potter és a Bölcsek Köw 

12999.- 

2999.^ HéToes oF Might a nd Magic IV 

10999.- 

2999.- Hitchcock 

299S-- 

7999.- HItman 2 : Slerrt Assassln 

10999- 

12990.- HomelAórld 

1999.^ 

7999.- Hűtel Glant 

10999.- 

7999.- Icewind Date 

4499- 

10999.- Induslry Gianrt It 

10999.- 

99^99- InduStry Glant 

4999.- 

4999.- kA’S2 ; Tearr Alligátor 

2999.- 

4999.. Kineol ine Roed 


6999.. Kohan; tmmortel Soveieigna 

7993.- 

9999.- Largű Wlncti 

10999.- 

7999.' Legenda oí Migbt and Magle 

2939.- 

4999.. LegoCreator - Hány Potter 

11999-- 

12^9.- Légé Pootball Mania 

7999 

1999.- Lego Racers 2 

6339.- 

9999.- Loch Mess 

10999.- 

3999.. LuRvirsfíe OonTmander 

3439.- 

9999.- Matt Hayes Fish^ng 

10999.- 

3999.. MecbCommandar 2 

6399.- 

3499.- MödhWanlor4 

6999.- 

9999,- MBchWartior4 - Black knight 

6999. 

10999.- MeréiWanfior 4 - Inner Sphér* Midi PbK 

4999,- 



7999.- Michael SchuiRBCíier Kan RaLii ig 

9999.* 

10999.- Midtown Madness 2 

7999. 

1999.- Might and Magiű IX 

10993,- 

5499.- MonopoiyTycooíi 

10993.- 

5999.- Monsters. [nt.: Scare tslenü 

7999.- 

199^ Monrowtnd 

6993.- 

^nÉH Moto Racer 3 

11999 

Motocnoss Madrtass 2 

7939.- 

9999.- MS Pinbali Arcade 

5999.- 

6999- M^lTriloö 

9339.- 

4999.- NBAUveiOOi 

3999.- 

2999.- NBA Live 2003 

12999. 

13999.- Need fór Speed 4 

3399.- 

7999.- NMd íor Speed Hl 

2999 

13999,- NHL 2001 

3399.- 

7999.- NHL 2003 

12999- 

9999-- NicktocMis Rating 

2999. 

7999.- No One üves Forever 

2999.' 

10999.- NudesrStnke 

2999- 

9999.- PsndOra's&Si; 

5999.- 

9999.- Paraer tifte Specisí Edflfon 

5999.- 

3999.- Peart Harbor.' Zero Kour 

2999.- 

12999.- Petfií" Pön Aannty Céntre 

6993.- 

•VMPr - 

2999- 



12999- s^ioua 

2993. 

12999 P’^sonerqfWaf 

10933.- 

2999.. P-^ieöEOEÍl 

9933.- 

:^99.- Qi^WGoio 

7939.- 


Knrm-7^ ÁF^.: t37Ulma»tak] A? arí/áltaztatá&io^t renat$ri)Mhl 


Sims; Oefune EdUien 
Sirns: Hot Dalé 
SliTB r House Party 
SirfA : Lhririi'It Up 
Sinos ;,0n Holidav 


12999 

0^999 

6999 

6999 

6999 


Sims: dniaaS'Ti^d 

6999.- 

Sims 

9399.' 

Stww wniie PrirKoss 

7399.* 

Soooar Manager 

5999.- 

Saut Reaver 2 

3993.- 

Splder-Man: The Wovie 

12999.- 

SpOílsCarGT 

2993.- 

Siar Wars ■ ledl Knight II 

5993.- 

Star Wars - Startigbter 

11999,- 

Sl:arCrBft + Broddtí^r 

2993.- 

Stuart Liltlc 

7993.- 

Bob Cammarid: Akula Seavvair 66St 

12999.- 

Suddan Strika It 

9933.- 

Sudden Strikfl 

5999. 

Superblke 2001 

3339.' 

SWATg 

1999 

Tarzan AcUon Game 

4939.- 

The TTiing 

9399.- 

Theme Hospital 

2999- 

Theme Park Ine. 

3399.' 

Tbacna Patk World 

3999- 

Tbrone of üarkness 

2399.- 

Trberian Sun 

3999.- 

Tömb Raider ChroníiCles 

4399- 

Totál Club Manager 2003 

12999.* 

Totál ly FlyíngCdmpllaliO'a 

7999.- 

Totatly Rolterooaster Compilatlon 

3999.- 

Totally Tonka Compllation 

3999.- 

Toy Sldry2 

4999.- 

Tradpc Glant Oold Edkion 

7993.- 

Traih Simulator 

12999.- 

Trams and TrucksTyqoon 

7993.- 

Tresi>as.sar 

2999.' 

yitiniele Qwaké P 3 dk 

12999.- 

Uftreal ToiímBmeni 

4939.- 



Wercemmander 

WarCfafl II 

WarCtartlII 

Wsrtords Battlecry II 

Wolíenstein Spedal EditBün 

World wsr 3: Black Dőld 

Zeus 

ZqeTyDöön- DinosaurDIg 
ZűoTycoon 


10999 

1999 

7999 

9999 

7999 

10999 

1999 

6499 


PERIFÉRIÁK 


Gam^d-eK 
Joy -ok 
Kormányok 


tál 


S999-- taí 


9999.- 



























ii^.„ 1 o i: 



Aiáolott: Windows UE vagy 2000,Pentium III 1 ■■ , ^ 

3 D -vid^tórtyák ,4x CO-RQ/ ,1GB szabad^HDE^TQRftP^/VM Ííártya ■ ..... 

Magyarorsiágoi^^rgalomba Kozza a Digital Reality Kfit*; ^ *'■ \ 

n3,B„aape..RoV.,í.^^ p 

EIŐrendGIé§ Í| 3keiÓaegemonia.hu ■^ 

íí?i?m?nifiüai RMiitvKti Anini:;iiPiftáiiK' nsves aDiciijal fifr,íiíiVwtel^'iíriK!^ raFTtilW4íSíto>if3gynmisaíya;m iiitójdQiiábartá 





